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Olá Amigos, 


“Começando pela Super Jogos, nesta primeira edição "depois dos 
cinquenta”, apenas vos desejo alertar para um facto: estamos a ) 
preparar algo de novo, por dentro e por fora, mas como sempre t 
em sintonia convosco. Portanto, convido-vos a ajudarem-no: 
fazer uma Super Jogos melhor, dando-nos as vossas sug 
Por exemplo. participando no passatempo que podem ver na 
página 30. 

- Participem! 


Mais importante do que isto, atentos ao que se passa no mundo 
em nosso redor, provávelmente todos vocês já tiveram ou têm 
contacto com a Internet. No futuro, ela fará parte integrante das 
nossas vidas... também no mundo dos videojogos. 


E, se isto não é novidade (reparem na "corrida" aos modems 
para acesso à Net por parte de todas as novas consolas), já 
novidade é a nossa felicidade em podermos esperar uma Internet 
de maior qualidade (30 vezes mais rápida) possível de navegar 
24 horas dia sem que no final do mês os nossos "recursos 
financeiros" sofram o "défice" que hoje tal atitude provocaria... 
Tudo isto porque é já uma certeza que, a partir de Janeiro 
próximo, o custo de acesso à Internet será limitado a um valor 
baixo (entre 3 e 6 contos máximo), permitindo um acesso 
permanente, qualitativo. 

Preparem portanto, todos nós teremos nova oportunidade de 
“viver ligados”... à Internet, claro! 

Bem Hajam! 


Sérgio Alves 
sergiofciberlandia.com 


Atenção! 
Tome nota dos nossos NOVOS contactos: 


Telefone: 21 894 04 94 
Fax: 21 894 04 95 


Endereços de E-Mail: 
Colaborações: superjogos Qciberlandia.com 
Responsável de Assinaturas: jesus Ociberlandia.com 


Correio (não necessita de selo]: 
Clube Super Jogos 

Remessa Livre 19451 
1992-960 LISBOA 


Às nossas instalações continuam na: 
Av. da Republica, 83 - 5º 
1050-243 Lisboa 


Opiniões & Novidades 


Códigos 


PSK Spider-Man 
SCARS. Vib Ribbon 

Small Soldiers Readlikal Bickers 

Die arde Black & White 

Die Hard 3 Driver e 

Tony Hawk's Pro Skater The Longest Journey 

Syphon Fiter 2 Alone In The Dark 4: 

Micro Maniacs The New Nightmare 

Ready 2 Rumble Survivors:Um jogo português!!! 
Crime Killer 

Vraly 2 

Bugs Bunny: Lost in Time 
Croc 2 
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A Bug's Lite 

Frogger 

Dreamcast 

Tony Hawk's Pro Skater 


Manga & Anime 


Os mais famosos personagens 
do anime! 26 
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A Net dá uma nova faceta 
aos telemóveis... 


Os Leitores premiados 


Amândio Guedes 
Apokalipse 

Dark Angels 
Filipa Sousa 
Golden Player 


Marcos Campos 
Marisa Rodrigues 
Mauro Ferreira 
Mighty Players 
Nuno Feliciano 
Nuno Santos 
Power Players 
Rui Gaspar 

The GamerRipers 


João Fernandes 
João Garvalho 
João Milando 
Jonathan Marques 
Luis Freitas 


Próxima edição: Quinta-feira, 9 de Novembro 


Ano 3 Edição nº51 


Tiragem desta Edição: 
25.000 Exemplares 


nzenal 
io de 26 de Outubro a 


Leg.-125 500 
N 0874-212X 


Propriedade: 
GALILEU GALILEI 
Soc. de comunicação, Lda 


Registo 
DGCS 219 992 


Sede: 
Av. da Republica, 83-5º 
1050 LISBOA 


Colaborações: 
Remessa Livre 19451 
1992-960 LISBOA 


Director: 
Sérgio Alves 


Redaccão: 
Ricardo Sérgio 
Pedro Filipe 


Relações Públicas: 
ME Jesus Alves 


Produção: 
Mapril Santos 


Telef: 
218940494 

Telefax: 
218940495 


Email: 
superjogosQciberlandia.com 

Internet: 
http:/Mwww.ciberlandia.com 


Impressão: 
SCARPA Impressores, S.A, 
Av, Severiano Falcão, 22 
Prior Velho 
2685 SACAVEM À 


Distribuição: 
ELECTROLIBER, Ida 


ASuper Jogos é uma publicação independente, 
fare e, não sendo o produ de uma quolquer 


próprios indores e consumidores de jogos 
de compuadores, consolas a não só. 
| sem o asjacivo de nas ofimarmos coma 
quciquer enidade de dleso do consumido”, | 
dessfamos codo um dos nossos leres a | 
ces ese od een po | 
É ossos cross suas opiniões res es aves 
sugestões ou des pora tornar mais honesto, 
À js é issessonte esa ocividode lúdico. 
Perto oco rãs subcrevemos qulquer artigo 
seno como “colaboração de lo, nem 
É sos ssporsobizonos psoseu corteido, po 
mao eembera sjo otes sujeito 0 andise é 
Egreceção dese redecção, poderá refecir 
já de que não porilhamos ou sejom | 


A secção do correio não tem sido uma constante, mas sei que com pena de quase todos 


os leitores. 


Mas, não será por falta de colaboração vossa, ou de respostas a responder. Talvez seja 
mais (sejamos verdadeiros) por falta de resposta, pelo receio de que alguma resposta ou 
promessa aqui ressalte e depois o tempo a não permita cumprir. 

Por exemplo, aqui deixo algumas das dúvidas e questões “mais quentes”: 


Por Nuno Santos - Queluz 


A economia europeia está prestes a receber o Euro. Para muitos 
este assunto é ainda um dilema mas os benefícios de uma futura 


moeda única já são evidentes. 


Dinício-da circulação das notas e moedas está 
agendado para o ano 2002, altura em que o 
escudo deixará de vigorar em Portugal. A partir 
dessa data, os pagamentos e as transferên- 
cias bancárias êntre os países europeus se- 
rão mais rápidôs e eficazes. As taxas de câm- 
bio cairão, o que tornará a economia mais 
estável, mais forte e mais rápida em qualquer 
dos países aderentes. O aumento dos empre- 
gos também será um factor real com a con- 


corrência pelo mercado único 


No entanto, nem tudo será fácil nem rápido. 
O período de transição será particularmente frágil e complicado, 


Clube de leitores 


O nosso desafio: Criar uma secção da Super Jogos que 
possa falar um pouco de tudo o que interessa aos leitores, 
que passe para além do mundo dos jogos de computador e 


consolas. 


Poderemos falar de desporto, de cinema, de música, es: 
pectáculos ou mesmo (porque não) do ensino e profissões. 
Participem! 


O desafia está lançado. 


Por isso, a União Económica Monetária vai 
permitir a utilização do Euro juntamente com 
as moedas dos países durante dois anos. 


Quanto a mim, há ainda a acrescentar que 
tem havido alguma falta de informação e di- 


vulgação nas zonas menos desenvolvidas. In- 


Endereços de E-Mail: 
Colaborações: 
superjogosQciberlandia.com 


Correio (não necessita de selo): 
Clube Super Jogos 

Remessa Livre 19451 
1992-960 LISBOA 


quéritos a pessoas do 

interior do nosso país revelam que muit 
não conhecem o Euro ou não sabem con 
tudo se iré processar. Mesmo assim, es 
é um problema que promete ser corrigi 
pelas autoridades responsáveis. Também 
preciso acrescentar que a moeda única te 
vindo a sofrer uma grande crise, com 08 
câmbio a atingir valores cada vez mais bi 
xos em relação ao dólar, situação que te 
vindo a preocupar a economia da Europa 
Enfim, o Euro promete trazer-nos divers 


vantagens, mas para isso há que ter uma certa paciência e u 


controlo dos problemas que possam surgir. 


Da redacção: 


Nuno, o espaço do "Clube Super Jogos" é exactamente para ist 
Um bom exemplo do que convido todos os leitores a falarem aq 
Dos seus hobbies, do seu clube e "sacana" do árbitro, dos probl 
mas da nossas sociedade, dos nossos sonhos, etc. Ou seja, este 
um espaço onde gostríamos de “afixar' as nossas opiniões, ide 


ou preocupações sobre... a Vida! 


Passatempo... Muppet Monster Adventure 


A Super Jogos em colaboração 


70 jogos 


Muppet 


coma Sony/Lusomundo 
tem para OFERECER 


Monster 
Adventure 


Um deles pode ser teu. 


(Playstation) 


Para te habilitares envia-nos a tua p 
pação para a Super Jogos (sobre q 

quer jogo, sobre qualquer tema, dest 

entreajuda ao Magic, desde uma solu 

a uma opinião, etc.) 

De todas as participações que nos cheg 

até 30 de Outubro seleccionaremos as 

lhores 10 e a cada um dos seus aut 

ofereceremos um destes magníficos j 

para a sua PlayStation 

Pega já na tua esferográfica ou teclado 

creve (não vale copiar), escreve bem = 

via-nos essa participação para: 

Clube Super Jogos 

Remessa Livre 19451 

1992-960 LISBOA CODEX 


ou pela Internet para: 
superjogosQciberlandia.com 


«do Correio 


Entreajuda 


Ref. 49.4 
| Chase the Express 
Ajuda ao leitor Helder 
» 


Dos leitores: The Game Fipers 
Russia -Smolensk 
Apanha o “memo” que está ao lado do cor- 
po e faz um update ao teu cartão azul (Blue 
Cardkey) no computador que está lá para o 

— activares, para abrires a 13º carruagem. Vol- 
ta para trás, até à 12º carruagem e procura 
nos quartos por “memos” e "ammos” Entra 
no quarto de banho, no chuveiro e apanha o 
“memo” que está na parede. Mata o terro- 
fista que te seguiu e apanha a caixa de cura 
[Healing Pack). Abre a porta da 13º carrua- 
gem e sobe até ao 2º andar. Elimina os dois 
terroristas, e apanha 2 “memos” e mais 
“ammo” 
Vê o Laptop que está aí e vais saber o código 
para o 2º andar que, (se não nos engana- 
mos) tem a ver com a data do departamento 
IDec 24th) de "Blue Harvest”. Vê o “memo” 
que apanhaste na 12º carruagem, e podes 
abrir a porta codificada no fim da carruagem. 
Antes disso, entra na casa de banho primei- 
ro e liga a luz. Vais ver um sargento morto, 
deitado na sua própria piscina de sangue 
(mórbido), 
Despeja a banheira e apanha a chave que 
ele te deixou. Agora, abre a 2º porta codifi- 
cada e mata o guarda. Apanha o “memo” do 
sargento e entra no próximo quarto para co- 
nheceres a mulher e filha do "French 
Ambassador's”. 


Pensamos que seja isto que queiras. Fica aqui 
também um truque para te ajudar no jogo se 
” tiveres mais alguma dificuldade. 


Munição ilimitada: Pausa o jogo & pressiona 
em “LI, L2, R1, RZ, Quadrado, X(2). Um gri- 
. 10 confirma a entrada do código. 


Ref. 50.11 
- Mortal Kombat 4 
— Ajuda so lstor: João Pedro 


— Do letor: João Mendo 
] Para teres dicas para este jogo vai à pág. 24 da 
revista n.º 42 e/ou pág. 26 da revista nº 36. 


Da leitora: Filps Sousa 
Para derrotar este boss tens, primeiro que 
tudo, arranjar maneira de te protegeres con- 


tra os seus golpes. Podes fazê-lo tirando-lhe 
protects, usando-os nos teus jogadores. Tens, 
também, que ser bas- 
tante rápida, para o 
tempo não acabar, As- 
sim, usa muito o GF 
Quezalcoatl e evita 
usar GFs que levem 
muito tempo a desfe- 
rir o golpe, como é o 
caso do GF Brothers, 
Depois de derrotar a 
máguina vais ter de lu- 
tar contra-Ossseus pilotos. Estes são fáceis 
de derrotar, podes usar qualquer GF. Aten- 
ção: para passar este boss não basta só 
derrotá-lo, tens também que ter aumentado 
o Error Ratio, no pajfel de controlo, para o 
máximo, fo 


Ref. 50.23 
Final Fantasy Vil 
Ajuda o leitor: Jorge "Bugie” 


Do leitora: Filpa Sousa 
Existe um truque que permite que escolhas 
se é a Aeris ou a Tifa que vai sair como Cloud 
no Gold Saucer. Só tens de dar mais aten- 
ção a uma do que a outra, não sei se é 
possível fazer Cloud sair com a Yuffie, 
mas podes tentar fazer com que 
Cloud dê mais atenção a 
Yuffie do que à Tifa e à 
Aeris. Isto tem de ser 
feito antes de chega- 
res pela primeira vez 
ao Gold Saucer. 

Já ouvi falar de mui- 
tas maneiras de res- 
suscitar a Aeris, tais 
como matar as três 
Weapons por estas 
ordem: Emerald, Ruby 

& Ultima; curar o homem 
que está dentro do tubo per- 
to da casa de Aeris; conseguir a 
espada de Sephiroth na montanha- 
russa do Gold saucer e levá-la ao sítio 
onde Aeris morreu... O certo é que nunca 
nenhuma delas funcionou no meu jogo. 


Ref. 50.10 
Driver 
Ajuda ao leitor: Nuno 


Do leitor: João Milando 
Introduza estes códigos no menu principal 
para activar os truques do menu: 

Invencibiidade: L2, L2, R2, R2, L2, R2, L2, 


Para teres dicas para este jogo 
vei à pág. 24 da revista n.º43. 


Li, R2, Ri, L2, Li, Lt. 

Sem polícias: L1, L2, R1, R1, R1, Ri, L2, L2, 
Ri, R1,L1,L1,R2 
Patinar: R1, R1, Ri, AZ, 
L2,R1, R2,L2, L1,, AZ, 
Ri L2L1 

Ecrã ao contrário: R2, 
R2, L1, L2, L1, R2, L2, 
BZ 

Créditos: L1, L2, R1, R2, 
1, RI, LZ, AZ, R1, R2, 
Li,L2,R1 

Mini carros: Ri, R2, Ri, 
R2, 1, L2, RJ, R2, L1, Ri, L2, L2, L2. 
Suspensões aumentadas: R2, L2, R1, R2, L2, 
Ly, R2, R2, L2, L2, L1, R2,R1 

Cidade escondida: descobrirás quanto termi- 
nares o jogo. 


Ref. 50.11 
GTA 2 
Ajuda ao leitor: João Pedro 


Do leitor; João Milando 
Para teres dicas para este jogo vai à pág. 27 
da revista n.º 36 e/ou pág. 25 da revista n.º45, 


Do leitor: Rui Gaspar 
Vidas limitadas; No eorá de selecção de per 
sonagens carrega em DELETE ou na BARRA 
DE ESPAÇOS. Depois escreve ITSTANTRUM. 
Selecção de Níveis: Dá o nome de 
GOURÂNGA à tua personagem. Depois, du- 
rante o jogo, escrave ITSALLUP 


99 Vidas: No ecrá de selecção de persona- 
gens carrega em DELETE ou na BARRA DE 
ESPAÇOS. Depois escreve CUTIEI 


livelong; energia infinita 
navarone: todas as armas 
losefeds: sem policia 

desires: nível procura ao máximo 
muchcash: $500,000 

highfive: multiplicador 5x 
bigscore: 10 milhões de pontos 
nofrilis: desconhecido 


Ref. 49.2 
Homeworid 
Ajuda ao leitor: Bruno Alex 


Dos leitores: The Game Rpers 

Modo Cheat: Começa o jogo com uma das 
seguintes linhas de comando para activar O 
código. 

Activar modo Debug: (debug 

Resolução 1024x768: /1024 

Resolução 1280x1024: /1280 

Cor em 16 bits: /d16 

Resolução 1600x1200: /1600 

Cor em 24 bits: /d24 

Cor em 32 bits: /d32 

Resolução 840x480: /640 

Resolução 800x600: /800 

Desactivar sequências FMV: /disable AVI 
Desligar todos os efeitos de som: /noSound 
Desligar todo o tipo de discurso: /no Speech 


Ref. 49.10 
Pokémon Amarelo 
Ajuda ao leitor José Miguel 


Do leitor João Fernandes 

José, que eu tenha conhecimento, a versão 

Amarela não dá para realizar esse tru- 

que, pois já não tem o Missigno. 

Talvez exista um código para o 
gameshark na net, Se jogas 
a partir de uma rom, exis- 
tem muitos emuladores 
com suporte a gameshark. 
mas se tens mesmo o car- 
tucho do Pokémon Amarelo 
ou arranjas um gameshark 
emprestado ou compras um. 


Dos leitores: The Game 
Apers 
A única maneira que nós conhe- 
cemos é com GameShark, ficam sau 
os números hexadecimais que vais pre 
cisar se tiveres o GameShark, para os tens 
infinitos e outras coisas mais. 


Itens infinitos na 1º posição: 01831ED3 

HP ilimitado [em batalha): D1FFISDO 
Inimigos não conseguem atacar e ardem no 
princípio da batalha: 0170E8CF 

Todos os crachás: 01FFSSOS 

Moedas de casino infinitas: DISSA3OS, 
DI99A4DS 

Tempo ilimitado (Safari Zonel: D1FIODO7 
Safari Balis inênitas 015446DA 

Pikachu pacífico: 01397201 


do Correio 


O mundo dos vídeo jogos: 
Última década 


Dos leitores Mighty Players 


“Ao escrever este artigo eu quero que todos 
se divirtam, lembrem-se do passado e apren 
dam algumas curiosidades sobre a ultima 
década...” 


Desde o arranque dos vídeo jogos nos anos 
70 que não se vivia uma época tão intensa 
nesta área, Nesta década de 90, assistimos 
a um progresso excelente. É desse progres: 
so que eu vou falar. 


Como todos sabem, esta década iniciou-se 
com duas consolas chave: eram elas a NES 
e a Master System. Com todo o esplendor 8 
bit estas duas consolas são responsáveis por 
alguns dos melhores jogos de sempre mas, 


como nós queremos sempre mais, a Sega 
em 1990 apresenta ao mundo a sus nova 
consola de 16 bit: a Mega Drive. Juntamen- 
te com esta é apresentado um ouriço azul 
chamado Sonic, que seria, e será por certo, 
a mascote da Sega por muitos e bons anos. 
Um ano depois, a Nintendo (como não po- 
dia deixar de ser) lança a sua nova consola 
de 16 bit: a SNES. A intensa rivalidade entre 
as duas consolas dura durante cerca de 5 
anos (sobre esta época gostaria de referir 
que as consolas 16 bit não começaram com 
as MD ea SNES, mas sim com a Comodore 
a Amiga a Atari ST..) 


Durante este tempo são criados alguns dos 


melhores jogos de sempre, tais como: Micro 
Machines, Mortal Kombat, Street Fighter, 
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Shinig Force etc.. E claro, a cada 
ano que passava aperfeiçoavam- 
se alguns jogos, como Sonic, 
Mário, Final Fantasy etc. 

Porvolta de 1994, a Sega Satum 
vê a luz do dia: era o grande pas- 
so da Sega! A passagem de 16 
para 32 bit, com esta consola, 
possibilita o lançamento de al- 
guns excelentes jogos, como 
Virtua Fighter, Sega Rally, Virtua 
Cop, Daytona USA. As capa- 
cidades desta nova consola 
maravilharam-nos, mas ape- 
sar de todos pensarmos que 
esta consola iria ter um futu- 
roincrível ela foi ofuscada por 
uma outra que saiu uns me- 


ses depois da Saturn: a nossa amada 
Playstation. Mas, antes de esta sair já se dizia 
que a Sony não teria sorte na aposta que fez 
pois neste campo ainda não tinha experiên- 
cia. No entanto, ao contrário do que se es- 
perava, a PSX foi um sucesso tremendo, 
lançada com alguns jogos muito bons como 
Destruction Derby, Ridge Racer, Ace Combat, 
Wipeout, Tekken e muito mais. Em pouco 
tempo, as vendas da Satum diminuíram mui- 
to, mas mesmo muito, em relação as da PSX, 
uma PSX que teria muitos e bons anos pela 
frente. 


E, a Nintendo? Esta companhia, cheia de cau- 
telas, viu primeiro os trantos das outras e só 
depois deu o seu salto tecnológico, criando 
uma consola de 64 bit: a Nintendo 64. Mas, 


esta companhia cometeu um erro ao conti- 
nuar com os cartuchos na N64, pois estes 
comparados com os CD tinham muitas des- 
vantagens, desde a necessidade de espaço 
de arquivo massivo. Esta aposta nos cartuchos. 
fez com que a Square não produzisse o Final 
Fantasy 7 para a N64, mas mesmo assim esta 
é uma excelente consola que cativou muitos 
jogadores através dos seus jogos 

A consola que reinava continuaria a ser a PSX, 
que revelaria as suas verdadeiras qualidades 


Curiosidades 


nos jogos que estavam prestes a rebenta 
Destes jogos destacamos a saga Tom 
Raider! O primeiro título mostrou ao mund 
a heroína do mundo dos vídeo jogos Lar 
Croft, o segundo título foi o melhor da sagê 
o terceiro já cansou e, o quarto foi só pal 
maníacos da Lara, São quatro jogos muit 
bons, cada um na época em que foi feito, | 
que dignificaram a PSX (embora se saiba qu 
os “atributos” mais cativantes da saga é % 
corpinho” da Lara, atributos que deixaram o 
nossos bolsos bem mais lg 
ves...) 

Outros dos jogos que ajuda 
ram a PSX foram os da ser 
Resident Evil: Na floresta d 
Raccon têm-se dado aconte 
cimentos bizarros. UM grup 
da polícia de Raccon, o "BRA 
VO Team”, é enviado mas 
depressa são eliminados. | 
então enviado o grupi 
“STARS” que, mal chega a fla 
resta é calorosamente recebi 
do por alguns cães zumbis 
Aflitos, refugiam-se numa ve 
lha mansão mas... depressi 
descobrem que a Mansãt 
está cheia de criáturas demo 
níacas, A partir daqui é explo 
rar a mansão e... bem, achi 
que pelo primeiro jogo da série percebem 
estilo dos outros. 

O jogo que muda mesmo em relação adf 
outros títulos da serie é o “Resident Ev 
Survivor”, onde jogamos na primeira pessoa 
neste titulo tu és um piloto que se despenhã 
com o seu Helicóptero numa ilha. Quande 
acorda repara que perdeu a memória e, par 
a recuperar vai ter de chegar ao fim do joga 
através de três caminhos possíveis e, nes 
jogo podes usar a pistola G-Con 45 dê 


- Após ser criado o patche para pôr a Lara Croft nua, as vendas de Tomb 


Raider 1 subiram ligeiramente! 


- Tomb Raider 2 recebeu o título de produto do milénio. Este prémio elogia o 
design britânico de jogos, e mesmo o Primeiro ministro Tony Blair mostrou o 
seu contentamento e afirmou que a Grã- Bretanha está interessada pelas novas. 


tecnologias! 
- O Game Boy continua a bater records. 11 anos depois de nascer, as suas 
vendas têm aumentado cada ano que passa! 

- Na China, na primeira semana de vendas, os jogos Pokemon Gold e Silver 
venderam mais de 500 000 juntos. Estes “chinocas” são loucos! 

- Snes quer dizer “Super Nintendo Entertainment System”! 

- Já se fala na PSX 3 


Namco, Dentro da serie ainda te- 
mos Resident Evil 2 e 3, ambos 
passados na cidade de Raccon. 
Estes jogos, com os seus lindos 
gráficos, estão constantemente 
esgotados, principalmente os 
mais recentes. 

Mas, sem duvida alguma que um 
dos jogos que mais mostrou a 
consola foi “Final Fantasy 7”, Como já referi, 
depois de muitos anos a trabalhar para as 
consolas da Nintendo, a Square escolheu a 
PSX para receber FF7. Descrito por muitos 
como "simplesmente perfeito”, este RPG que 
já existia desde os tempos da NES, e fez com 
que milhares de jogadores perdessem muitas 
horas á frente da sua PSX. A sua continuação, 
Final Fantasy 8, é também excelente, dispen- 
sa comentários... Para ficarem com uma ideia 
do sucesso esta saga, só vos digo que ainda 
agora a Square revelou o FF9 e, já se fala no 
FF1O, É lindoltltt 


De facto, as consolas mais apreciadas no 
mercado eram a PSX e a N64 (a Satum “pe- 
cava” pelo cartuxo). Ambas com preços entre 
os 20 e os 30 contos não podiam escapar a 
ninguém. Foi precisamente no Natal de 98 que 
foi anunciada a venda de 100 000 consolas da 
Sony em Portugal, numero que iria ajudar ao 
recorde mundial de 30 000 000 consolas ven- 
didas no mundo. Isto apenas no Natal de 98, 
portanto imaginem no número total de ven- 
das da PSX até agora. 


Continuando com os jogas de sucesso na PSX, 
não nos podíamos esquecer do Metal Gear 
Solid, o joga de 98: espionagem no seu me- 
lhor! "Solid Snake” é a personagem principal 


deste fantástico jogo que 
nos maravilhou. 

FIFA diz.nos alguma coisa? 
Acho que sim, o jogo de fu- 
tebol mais bem sucedido do 
mercado devido a que? Aos 
gráficos, á jogabilidade, a i- 
cença que faz de FIFA a 
saga que tenha mais clubes 
& selecções ou o dinheiro 
que a Electronic Arts gasta 
em publicidade que são 


cerca de 300 000 contos por cada actualização 
Fifa? Cá para mim, tudo isto ajuda! 

E, o concorrente mais directo em relação ao 
Fifa, o "ISS Pro”, trata-se do melhor jogo de 
futebol para a PSX. Muito embora não tenha 
o mesmo dinheiro da EA, a Konami consegui 
arranjar muitos fâns para este fantástico jogo. 
que, com a sua jogabilidade, conseguiu ven- 
der muitos milhares de cópias. 

E quando se fala em jogos da PSX nunca nos. 
esquecemos dos fabulosos Gran Turismo 1 e 
2 Com dezenes de marcas reais e os seus grá- 
ficos do outro murilo estes jogos são os reis 
nas simulações automóvel. 

Mas... para falar de bons jogos PSX eu nunca 
mais saia daqui, pois eles são muitos e bons. 


Seis meses atrás, a Sega lança a sua conso- 
la de 128 bit: a Dreamcast! É acompanhada 
de vários jogos excelentes, como os Virtua 
Fighter 3tb The house of the dead 2 Sega 
Rally 2, Crazy Taxi, Tomb Raider 4 etc... 

Esta consola, além de ser de facto a melhor 
do mercado até agora, ainda não conseguiu 
cativar muitos clientes, pois a PSX (muito 
embora tenha o seu fim anunciado) tem no 
mercado diversos jogos que nos satisfazem 
bastante. Até à chegada da PSX 2 á Europa 
tenho a impressão que não haverão grandes. 
mudanças. 


Ref. 49.15 
Ajuda ao leitor Pedro Balls 


Do leitor: João Fernandes 

Como já respondi ao leitor José Miguel, não 
dá para multiplicar os itens na versão ama- 
rela. Para códigos gameshark para todas as 
versões excepto a green vai até 
www.centropokerom.cjb.net e na parte 
gameshark tens lá tudo. 


Ref. 50.6 
Ajuda ao leitor: João Milando 


Do leitor: Jonathan Marques 

JOÃO, o nugget não serve para nada, só ser- 
ve para vender numa mart por 5000800!!! 
No pokémon gold e silver é que servem para 
dar vida!!! 

A única maneira de apanhar o mew é pelo 
gameshark, esse truque do rod não dá. vê o 
código do mew nas dicas que eu dei na re- 
vista nº42 !!! 

Se tens o pokémon azul não podes apanhar 
o electrabuzz. Se tens o amarelo ou o ver: 
melho vai para a power plant e anda às vol 
tas até ele aparecer !!! 

Para saber onde é a power plant vê a solu- 
ção nas outras revistas !!! 


Do leitor Golden Player 

1.- A Nugget serve apenas para vender por 
$5000 na Loja. 

2 - Só com Games (0115d8cf) 

3 - Para apanhar o Electabuzz Vai à Power 
Plant (Surfando para sula ao pé do Rock 
Tunnel) e procura. Apanha-o facilmente com 
uma Ultra Ball (só na-versão Vermelha). Se 
tiveres a versão Azul tens que trocar com o 
Game Link 


Ref. 50.13 
Ajuda 80 leitor: Pedro Rodrigues 


Do leitor: Jonathan Marques 
Pedro, eu só sei sobre o pokémon, 
para teres dicas da gameshark 
vê a revista nº42. Se 
não a tiveres, basta 
pedi-la à Super Jo 
gos!!! 


Do leitor Golden Player 
Nº Infinito de items 

1º da lista O1631FD3 
2º da lista 01632103 
3º da lista 01632303 
4º da lista 016325D3 
5º da lista 01632703 
6º da lista 01632903 
7º da lista 01632803 
8º da lista 01632DD3 
9º da lista 01632FD3 
10º da lista 01633103 


«do Correio 


Substitui o item em terceiro lugar po 
quer outro (usa select para m 


01**22D3 — Substitui os ** pelos núm 
e/ou letras 

01 Master Ball 
02 Ultra Ball 

03 Great Ball 
04 Poké Ball 

05 Mapa 

06 Bicicleta 

07 Surfar 

08 Safari Ball 
09 Pokedex 

OA Moon Stone 
OB Antídoto 

OC Bum Heal 
OD lce Heal 

OE Awakening 
OF Paralyz Heal 
10 Full Restore 
11 Max Potion 
12 Hyper Potion 
13 Super Potion 
14 Potion 

1D Escape Rope 
1E Repel 

1F Old Amber 
20 Fire Stone 
21 Thunder Stone 
22 Water Stone 
23 HPUP 

24 Protein 
25lron 

26 Carbos 

27 Calcium 

28 Rare Candy 
29 Dome Fossil 
2A Helix Fossil 
28 Secret Key 
2C Bike Voucher 
2E X Accuracy 
2F Leaf Stone 
30 Card Key 

31 Nugget 

32 PPUP 

33 Poké Doll 


«do Correio 


Computadores 
A 4071579) E 


Do leitor Ricardo 
Rodrigues 


34 Full Hea Ref, 50,3 


vive 
36 Max Revive Ajuda 80 lei 
37 Grand Special Antônio Fernandes 

38 Super Repel Do leitor: João Milando 
39 Max Re vel falas n 


Ref. 50.16 


r: Ajuda ao leitor: Pedro Luz 


Do leitor: Jonathan Marques 


3A Dire Hit Antônio, eu de p 
3B Coin o 
3C Fresh Water noticias, é que n 
3D Soda Pop que O snap fun 
3E Lemonade 
S.S, Ticket 
h Ref. 49.13 


Ajuda ao leitor Luis Reis 


Dos leitores 
Game Ripers 


The 
Ref. 50.20 


Ajuda ao leitor: Aloísio Máximo 
it Key 
4B Exp. Al 


Rod 


Do leitor : Golden Player 
Sim. Podes "sacar" mi 


Às vezes pode-se "sacar" demos nos 
sites dos próprios jogos. Também po- 
des fazer uma busca no altavista 
Im altavista.com)) 


Infinita: 01 do 


[5] 


oa que 
tudo do 


jo: uma pe 

or topo de gama, € 

preferidos é 

do algur ps dias!) esse 

jama e necessita de al 

uidoras de computadore: 
o mai 

tomando 


Station 


ar de Nive triângui u 


R2, L2 
Ao press $s automaticamente 
para o nível seguinte 

Ref.:50.15 


Ajuda so leitor: Fábio E 


o leitor Rui G 
ara activar os códigos, 
ata Norte. Uma r 


à Lara tem que e: 


ra fácil de conseguir isto é subir um bloco 


a direcção. Qu 


para o próximo nível: 
leccionem LOAD GAME 


s teclas ao mesmo 


SMALL MEDIPACK e carreguem 
teclas ao mesmo tempo -GUNS 


Ref. 50.7 


Ajuda 80 leitor: Unreal Player 


Do leitor: João Milando 
Secretos 


um rank 
pletaro 


| Me 


jogos, pois estão cada vez mais bonitos e também porque 
É abrem portas para novos horizontes. Para conseguirem 
estes objectivos, os consumidores têm que desembolsar 
perto de 90 contos por uma placa aceleradora, não sendo 
possível a todos 
Temos então um ciclo vicioso, novos jogos requerem 
novas placas, que por sua vez, têm um período de 
'* novidade de cerca de 6 meses. 
Todavia nem tudo no computador é mau, pois é capaz de 
simplificar trabalhos, permite navegar na Internet por 
modem, RDIS ou até por NetCabo, pode ter DVD e dar 
H para ouvir músicas em Mp3. Um dos aspectos em que 
jogos beneficiam no computador é que se houver 
problemas, podem ser resolvidos com patches e, além 
disso, podemos sempre acrescentar Skins, Mods, etc, a 
jogos que já terminámos. A 
Concluindo: um computador é uma boa compra, para fazer 
de tudo, mas peca nos videojogos pois para continuar a 
jogá-los é preciso estar sempre a renovar o material, mas 
tem a vantagem de ter muitos videojogos e alguns que 
valem a pena gastar dinheiro a remodelar o computador. 


As Consolas 


de As consolas têm evoluído muito ultimamente. Hoje em dia, 
as grandes empresas como a Sony, Sega, Nintendo, 
Microsoft, etc; têm apostado muito nas consolas. São os 
perifóricos perfeitos para os videojogos. 


Ref. 50.22 


Pokémon Vermelho 
Ajuda ao leitor: Francisco Almeida 


Do leitor: Golden Pleyer 
O mini labirinto é à direita de 
Cerulean (tens de cortar uma ár- 
vore). O Rock Tunnel é a seguir 


F 


Vejamos os seguintes exemplos: 2 pessoas compram * 
mesmo jogo mas para sistemas diferentes, para o 
computador é para Dreamçast. Admitindo que chegavam a 
casa ao mesmo tempo, quam é que começava a jogar 
primeiro? Como é óbvio, o que tem a consola, pois o que 
possui computador ainda tem que instalar o jogo. Mas o 
problema começa antes, no momento da compra pois à 
pessea que tem o compugádor tem que verificar os 
requisitos do jogo, ao contrário da pessoa que tem consola 


Outra das vantagens É que os criadores podem jogar o 
videojogo, como sgmpre O imaginaram, ou seja, o jogo 
nunca pasado = gráficos, como na velocidade. É 
sempre igual na mesma consola, ao contrário dos 
possuidores de PC, dado que a “máquina” varia com cada 
possuidor. Mas nem tudo é um mar de rosas pois os 
jogos das consolas costumam ser mais caros em relação 
aos dos computadores, a se tiverem problemas na sua 
criação, o jogo não pode ser arranjado com patches pois 
eles não existem (que eu saiba!!). Um bom exemplo é o 
Gran Turismo 2 em que o jago não passa dos 98%. 


Uma grande desvantagem das consolas é a maneira dg” 
gravar, em muitos jogos tipo Tomb Raider só gravamos 
quando temos cristais, ou num determinado ponto do 
jogo e necessitamos sempre de um Memory Card. Com o 
PC isso não acontece, podemos gravar em qualquer 
altura 

Sem dúvida, o maior problema das consolas é sua curta 


Ref. 49.13 


Ajuda 20 leitor Luis Reis 


(tens de usar o Flash). Perto da 
entrada podes 
surfar para Sul 
(com o Surf) e 
chegar à Power Plant 


do no máximo 5 vezes e sem usar sprays. Se 
terminares o jogo em menos de 2 horas e 
trinta minutos, (ranking A ou B) terás uma 
arma com munições infinitas, que será um 
lança-rockets se o fizeres no 1º cenário; e 
uma metralhadora no 2º cenário. Se conse- 
guires fazê-lo em menos de 2 horas, terás 
metralhadora, lança-rockets e uma arma es- 
pecial de grande potência. 


Modo Hunk 

No modo hunk (o "4º sobrevivente"), conse- 
guirás ao terminar o 2º cenário com um 
ranking A:. Recordas-te quando um coman- 
do tenta recuperar o G-Virus? Agora serás 
um dos seus membros 


Modo Tofu 

O modo Tofu é a mais difícil: tens que termi- 
nar 0 jogo 3 vezes (ambos os cenários) com 
ranking À:. Neste modo és um protagonis- 
ta... um bolo de feijão fermentado. 


Le Mans 24 Hours 


duração de vida, tal como a Sega Satum que durou 
pouco mais de 4 anos. Muitas empresas de jogos 
deixaram de apostar nesta consola, e passaram para 
outra mais actual. 


Uma coisa é certa, hoje em dia há computadores que 
não conseguem rivalizar, tanto em gráficos como 
velocidade com a Dreamcast e comtg Playstation 2; 
quem pensa que não, então tente imaginar um computa- 
dor a correr jogos como Soul Calibur e Tekken T: 
Tournament, num computador com aqueles grá 
com aquela velocidade (60 fps) 

Dado que as consolas foram feitas apenas para 
videojogos, têm múltiplas valqayens: já imagin: 
Quake 2 a 4 jogadores nuNt cemputador? Com 
Nintendo 64 isso é possível e no PC apenas na Internet 
Por outro lado, ver filmes em DVD já não é exclusivo dos 
PCs e dos leitores de DVD, pois a Playstation 2 já os 
consegue ler e quem diz DVD também diz | 
Dreamcast também o tem, e pretende dar aos possua 
res de consolas vantagens que antigamente só tinham os 
possuidores de PCs. 


Conclusão: As consolas são dirigidas para o público mais » 
novo, no entanto segundo uma sondagem, o publico mais 
velho tem escolhido a Playstation 2, devido ao DVD. 

Os computadores terão sempre o seu lugar no “pódio” dos 
jogadores, não só pela qualidade que imprimem aos jogos 
como pela sua constante evolução a par com os jogos. 


1999 Audi RSA: Mete como nome MAYOU. 
Começa logo uma corrida. Completa a corri- 
da e poderás conduzir o carro nas outras pis- 
tas 


Dos leitores The Game Ripers 

Todas as pistas e carros: Mete como nome 
TATOO, para teres disponível todos os carros 
e pistas no modo "Quick Race” 


1999 Toyota GT1: Mete como nome PINOU. 
Começa logo uma corrida. Completa a corri- 
dae poderás conduzir o carro nas outras pis- 
tas 


«do Correio 


Socorro 


“Queria saber truques para o velhinho Road 
Rash Também gostava de saber onde se en- 
contra no Resident Evil 2, a arma gatiing gun 
[sem ser com munições infinitas) pois ouvi di- 
zer que ela se encontra nos esgotos mas gos- 
tava de'Saber a sua localização exacta, 


Nuno Mendonça 


Ref. 51.2 

Urban Chaos & Tenchu 
“Gostava que me dessem dicas para Urban 
Chaos e Tenchu 2.º 

Ricardo Pintassilgo 


Ret. 51,3 

Tomb Raider 

“Há pouco tempo comprei todos os jogos de 
Tomb Raider. Joguei todos e no Tomb Raider 
- The Last Revelation tenho uma dúvida. No 
último nível a Lara Croft surpreendeu o guia 
e fugiu para o comboio disfarçada de quia 
Este ficou preso com o touro. É este o último 
nível? Porque quando a Lara Croft fugiu no 
comboio, tirou as roupas e depois acabou 
sem dizer nada, ou seja, ficou tudo preto. 
Penso que seja o fim. Estarei certa ou não?" 
Isabel Morais 


Ref. 51.4 

Tomb Raider 

"Conseguiram comprar a revista nº 1 da 
SUPER JOGOS? Se sim, digam-me por favor 
o site para jogar com Lara Croft nua 
(NUDERAIDER). É que eu perdi a minha re- 
vista.” 

«João Milando 


1999 BMW: Mete como nome POHLIN. Co- 
meça logo uma corrida. Completa a corrida e 
poderás conduzir o carro 
nas outras pistas 


Vitória em "Quick Race" 
Mete FIRSTON como 
nome. 


Carro HOT DOG e corrida 
FAST FOOD: Mete como 
nome HOTDOG. 


Carro CHEESE e corrida 
FAST FOOD: Mete como 
mome FROMAGE. 


Camo PIE e comida FAST 
FOOD: Mete como nome 
PE 


10 Super Jogos 


Não sei como poderás passar 
esse nível mas dou-te umas que 
te poderão ser muito úteis: 
Para obteres a selecção de ni-. 
veis e invulnerabilidace pausa o 
jogo e combina o seguinte: 
baixo, cima, quadrado, triângu- 
lo, triângulo, círculo, baixo, cima, 
quadrado, triângulo. 

Tudo isso deve ser feita com LZ 
pressionado. 


Ref. 51.5 

Unreal Tournament 

*0i SJ e leitores, venho-vos pedir se há dicas 
para o UT porque (eu tenho o UT em demo), 
quando jogo on-line, enquanto os outros me 
matam só com um tiro, eu tenho que dar 
cerca de trinta 

Também gostava de saber de dicas para o 
Hidden & Dangerous e onde se colocam.” 
Marcos Campos 


Bet 51.6 

Mp3 

“Gostaria muito que me dessem sites da 
Internet onde se pode fazer download grátis 
de músicas conhecidas de grupos “fixes”. Já 
fui ab Wiwy.mp3. com mas não gostei 
Frank Dias 


Ref. 51.7 

Ninja - Shadow of Darkness 
“Desta vez vim pedir se alguém sabe dicas 
para o Ninja-Shadow Of Darkness * 

Frank Dias 


Ret. 51.8 
Pokémon GB 

“Gostaria que me ajudassem a chegar ao 
mini-jogo da versão amarela do Pokémon para 
GB” 

NetORider 


Ref. 51.9 
Sega Rally e Pokémon 

"Queria pedir dicas para o Sega Rally 2 para 
PC e também para o Pokemon Yellow para 
[:M 


Carro PIZZA e corrida FAST FOOD: Mete como 
nome PIZZA. 


Corrida SPACE: Mete 
como nome NAIMAR 


Carro SPACESHI? e 
corrida MOTO MASH 
CARTOON: Mete com 
nome MM1 


Carro JET e corrida 


MOTO MASH 
CARTOON: Mete como 
nome MM2. 


Carro MAD e corrida 
MOTO MASH CARTO 
ON: Mete como nome 
MM3, 


Carro TÁXI e corrida 
MOTO MASH 
CARTOON: Mete 
como nome MMA. 


Autocarro HIPPIE 60'S e 
corrida MOTO MASH 
CARTOON: Mete como 
nome MMS. 


Carrinha ICE CREAM e cor- 
rida MOTO  MASH 
CARTOON: Mete como nome 
MM. 


SUBMARINE e corrida MOTO 
MASH CARTOON: Mete como 
nome MM7. 


Carros BEACH BUGGY: Mete como 
nome BIGGY1, BIGGY2, BIGOY3, 
BIGOY4, BIGGYS, BIGGYG, BIGGY7, 
ou BIGOYB. 


Abertura de ecrã alternativa: Mete 
como nome JACKPOT para veres uma 
modelo em .... na abertura. 


Ref. 50.13 
Tomb Raider H 
Ajuda ao leitor: Pedro Rodrigues 


Do leitor: leitor João Milando 
Ajudar-te-la mais se me dissesses em que 
plataforma é que te vicias, mas sempre ar- 
ranjei algo para que animes um pouco. 


Chaves e segredos - enquanto jogas pressi- 
ona 2x5, R2, L2 x 3, AZ, L2, R2, L2, L2, R2, 
L2, L2, R2, L2,12 


Armas e itens - L2, R2 R2, L2x4, R2, L2, 
RZ2, R2, L2, R2, R2, L2, L2, R2, L2, L2, R2 


Saltar de nível - enquanto jogas pressiona L2, 
R2, 2, L2, R2, L2, R2, L2, R2, L2x4, 2, L2 
R2, L2 


Ref. 49.16 
Theme Park World 
Ajuda 0 leitor: Ricardo 


Dos leitores: The Game Aipers 
Aqui esté o que procuras esperemos que seja 
do teu agrado, mas tens de ler mais vezes a 
Super Jogos porque o que aqui te enviamos 
já foi publicado: 


Super parque: Mete DEMO como nome e ca;- 
rega em ENTER ou F3 para teres um super 
parque. 


Metendo HORZA como nome, carregue em: 
shift+c: mais dinheiro 

cul+z: para todas as diversões 

shift-+2: para todas as lojas 

Alt+z: para todas as ofertas 


Ref. 49.1 
NBA Inside Drive 2000 
Ajuda à leitora: Albertina Cosme 


Dos leitores: The Game Fipers 

Vamos aqui dar uns endereços de sites di 
cracks, que de certeza tem o respectivo que 
crack que necessitas. 

http://www megagames.com/. - Um do: 
mais conhecidos sites de cracks da Europa 
De certeza que aqui tem o que queres. 
http://www.gamecopyworld.com, 
mirrors.shtml - Aqui vai à secção dos crack; 
e podes procurar nos portais e motores di 
busca de crack's e não só, de todo o mundo 


Ref.: 50.2 
Transport Tycoon 
Ajuda ao leitor: João Milando 


Do leitor: Fui Gaspar 

Para ganhares 3 Biliões de dólares só preci 
sas de construir um túnel de uma ponta 
outra do mapa. À divida vai ser de 3 biliões 
e como é tão grade passará para dinheir 
positivo. 


Ref. 49.18 
Nightmare Creatures 
Ajuda 80 leitor: José Neves 


Dos leitores: The Game Riperss 
Atravessar paredes: Carrega em "R2 + L! 
+ Círculo + Quadrado” e pressiona en 
Select no menu principal. Uma mensagen 
aparecerá. 


Invencibilidade: Pausa o jogo. e carrega en 
2 + L1 — Círculo + Quadrado! e pressio 
na em Select. 

Todas as áreas ficam disponíveis 


Opiniões & Novidades 


Spider-Man 


Do leitor Nuno "00: 
Feliciano 


M 
qutras pala 


É jogo Spider-Man pi 
O jogo é mu 
pode-se sim 

mo 
sso heráiaran 

para todas as id 

do disparar teias para os ini- 

eelessim 


é que nó 
os jogado 


violência? Em 
Spidey Compass e mui 


Vib Ribbon 


Do leitor Mauro Ferreira 


o jogo enc 
ido Octo) 
mo uma esp 


No menu encontra 


podes ver algumas das uitos de vocês não devem ter ouvido falar 


digo, é o jogo mais feio alguma vez criado. Os gr 


horríveis, a preto e branco em que nós somos um boneco 
do "às trés pancadas! feito de rabiscos a branco e cami 
sobre uma linha branca, tudo sobre um fundo preto. 
Pois é, mas se é tão horrível para que é que eu estou a est 
bre ele? 
bém o jogo mais genial e original que eu cor 
ra prow nem só de gráficos bonite 
go. Nós somos um boneco, bem, uns rabiscos e caminh 
e uma simples linha branca. Temos que cor 


30 Vim da linha, básico não é? Pois, mas temos 


uns obstáculos existente fazer uns looping; 
Ficha Técnica: )bstáculos aparecem consoa! música, isto É, € 
5 e agudos existentes na musica do jogo os obst 
Spider - Man são mais ou menos fácei a 


Editora - Activision 
Produção - Neversoft 
Data de saída - Novembro 
Jogadores - um 


que tem isto de genial? Nós podemos « 
so, ou seja, podemos tomar o jogo lite 
acabar e morre E gundo: 
mentem, é é aminha 


para fa 


L personagen: 


nei entem poi 


Opiniões & Novidades 


Black & White 


à 


Dos tores Power Players [Primal] 


Black & Winte é um jogo que vem com mui 
fes cosas novas e melhoradas para um jogo 
de estratégia de um tipo muito peculiar. Todo 
EstE jogo tem a ajuda de um motor revoluci- 
grério feito pela Lionhead, o que nos dá 
mustos e variados modos de visão para jo- 
ger da maggira que nos serve melhor, para 
não falar dos reflexos e dos efeitos de luz, 
que também estão um espectáculo. 


Neste jogo, basicamente somos... Deuses! 
Ecomo um deus normal, vamos querer man- 
ter sempre à nossa influência pelo mundo, 
porque quanto mais influência sobre o mun- 
do tivermos, mais aumenta o nosso poder, 
A finalidade deste jogo é sermos o "deus 
mais respeitado e poderoso que existe. Po- 
des fazer isto com os teus poderes, ou tam- 
bém podes depositar toda a tua confiança 
num ser que faz tudo o que tu queiras, o teu 
Titã 

Para alcançares a vitória, tens de encontrar 
um “espalhador da tua fé". Pelo mundo todo 
existem vários grupos de criaturas animais 
com estruturas humanas. Vai haver um nú- 
mero muito extenso de criaturas baseadas 
em lendas de Japonesas, Tibetanos, Índios 
peles vermelhas, Gregos, Zulus, e muitos 
mais grupos de pessoas. Há uns mais re- 
centes & outros menos recentes, 0 que dá 
uma melhor expectativa de variedade entre 
os titás, 

Cada tribo tem o seu propósito particular no 
jogo e poderes especiais diferentes: com os 
egípcios vamos ter acesso a feitiços com 
edifícios, com as tribos dos tibetanos temos 
acesso a magias mentais, as tribos zulu ofe- 
recem-nos feitiços de batalha. 


O jogador começa o jogo numa tentativa de 
convencer" os aldeões a venerá-lo, e res- 
peitarem-no e a seguirem os seus objec- 
tivos, Quando eles 


se tornarem servidores leais aos nossos pro- 
pósitos, também podem ser utilizados para 
aumentar os nossos poderes (uma espécie 
de “mana"), chamando-os para virem para 
as npssas cidadelas, e tê-los a fazerem dan- 
ças e a elaborarem rituais em nossa honra. 
Estes rituais geram “mana” suficiente para 
podermos invocar mais feitiços. Cada tribo 
É capaz de gegar “mana” suficiente de um 
tipo específico, com uma vasta gama de di 
ferentes e únicos feitiços para a tribo cor- 
respondente 


As tribos irão ter um alinhamento diferente 
de feitiços, desde feitiços de pura bondade 
até feitiços de maldade. Como um deus, é 
inteiramente da tua escolha sobre quais se: 
rão os feitiços a utilizar, e como os feitiços 
definem a maneira de ser de um deus, tam- 
bém reflectem a maneira de ser do seu titã. 
Se pretendes avançar no jogo usando as ma: 
gias maléficas [magias destrutivas, e feiti 
ços baseados no medo), os teus aposentos 
territoriais vão alterar a sua aparência, fican- 
do mais escuros e com um aspecto de quei- 
mados, € os teus súbditos ir-te-ão respeitar 
apenas por medo. 

Mas se a tua preferência pela magia do lado 
bom (protecções, curas...) é maior, a apa 
fência do que te rodeia é totalmente ao con. 
trário do que foi dito anteriormente, vai tudo 
parecer um conto de fadas, e os teus súbdi- 
tos desta vez ir-te-ão respeitar por 
amor a ti. Sendo assim a me- 


lhor maneira de saber como nós escolhemos 
passar as peripécias deste jogo, notando o 
ambiente que rodeia o titã, 


Contudo, não estamos sós. No início, en- 
quanto expandimos os nossos territórios, há 
mais feiticeiros a com os mesmos objecti- 
vos que nós, e claro que nos vamos defron- 
tar com eles, Nestas batalhas, os teus feiti- 
ços são as tuas armas. Quando chegarem 
as batalhas entre feiticeiros, aí é que o jogo 
está a começar. Os nevoeiros aparecem nos 
céus, enquanto relâmpagos são dirigidos 
para as aldeias dos oponentes. Exércitos de 
esqueletos são invocados, e vão devastan- 
do tudo e toda a gente por onde passam, e 
terramotos destroçam o chão. 

A magia utilizada em Black & White é revo- 
lucionária em dois modos. Os feitiços que te 
são dirigidos podem ser antecipados. Há 
sempre tempo para reagir € contra-atacar 
os feitiços 

A Lionhead desenvolveu uma nova 
tecnologia ('Gesture Recognition"), que per- 
mite lançar um feitiço, praticá-lo e 
aperfeiçoá-io só pelo movimento do rato. 
Para lançarmos uma parede de fogo, por 
exemplo, deves rodar o teu rato como se 
tivesses a desenhar um círculo. Deste ges- 
to, a nova tecnologia da Lionhead pode de- 
tectar que tipo de feitiço desejas lançar é 
(de acordo como o feitiço foi “desenhado! 
ou seja, executado) também determina a for- 
ça desse feitiço. 

Os teus súbditos são muito importantes, por- 
que eles dão-te a 'mana" necessária para lan- 
gares os feitiços. Se aumentares os rituais, 
também estás a aumentar a tua própria 
'mana”. Mas se aumentas demais as coisas, 
acabas por matar alguns dos teus, muito úteis 
súbditos, esgotando-lhes os poderes. 


E ainda há o outro tipo de magia que podes 
utilizar, que é à magia do teu titã. Adoptan- 
do qualquer ser vivo existente no mundo de 


12 Super Jogos 


Ficha Técnica: 


Sistema: PC / Dreamcast 
Género: Estratégia 
Editora: Lionhead Studios 


Black & White e pondo-o na tua cidadela, esta 
criatura vai sofrer mudanças mágicas. Como 
uma criança, ela vai crescer e vai-se transfor- 
mar. Quando o titã chegar a adulto, ele trans 
formar-se-á numa criatura gigante que irá ser 
muito maior (muito mesmo.) que os teus súb- 
ditos, capaz de espezinhar uma aldeia só com 
um pé! 

Ele vai-se portar com os teus súbditos da 
mesma maneira como o criaste, ou seja, tal 
como podes escolher a magia boa ou a magia 
má, também podes escolher entre pôr o teu 
titã bonzinho ou mauzão, Isto é feito em ses- 
sões de treino enquanto progrides no teu jogo. 
Podes, enquanto o titã é criança, castigá-lo 
quando faz algo de errado, e recompensá-lo 
quando faz algo bem. Isto faz com que o teu 
titã aprenda o que está correcto e o que não 
está correcto, enquanto cresce, 

Outro aspecto importante na aprendizagem 
da tua criatura são as suas habilidades 
magicas. A tua criatura só saberá lançar os 
feitiços que lhe ensinaste, e isto em bata- 
lhas entre feiticeiros é muito importante. 
Quando os feitiços se tornam distantes e rá- 
pidos, confiarmos nos nossas súbditos não é 
lá muito vantajoso, enquanto a nossa criatu- 
ra lança feitiços criados com a sua própria. 
"mana! 


Por todas estas aparências e mais algumas, 
este jogo vai dar mesmo que falar, e deverá 
dar ao fãs deste género de jogos (e não só, 
podem crer, porque ninguém vai resistir a este 
jogo espectacular) muitas e muitas horas de: 
divertimento. Foi uma boa ideia por parte dos 
programadores colocarem uma versão do 
lado do bem "versus" o lado do mal, Por últi- 
mo só tenho a recomendar que treinem mut- 
to a vossa criatura, antes de a porem em. 
batalhas na Internet. 

Este jogo promete, por isso não esperem pela: 
demora, um jogo totalmente obrigatório! 
Deve estar nas nossas prateleiras lá para 
Novembro deste ano. 
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Opiniões & Novidades 


Driver 2 


de glória para 
"foi um jogo que bateu re- 
aises, Portugal 


ir vários s, que iam 
desde fugir da polícia, rôubar carros e 
entregá-los a gangs, etc. O' sistema 
mante 
pitadas 
oodescas! 


ue vai tentar 
no crime organizado brasi 
leiro. Além 
de Janeiro tam 


ruas de Chicago, Las Vegas Hava SSB MOS dos The Longest 
Journey» 


de jogo estão incorporad 
Time Trial, Multi pla Dos leitores: Power Players (Por Simão] 


Directamente dos estúdios da FunCom, sa esta aventura 
gráfica que vai fazer os amantes do gênero perderem ho 
ari A tas e horas à volta deste jogo. 


| do ano tere! er 2º que terá um E) 
missões para serem completadas O jogo passa-se entre dois mundos distintos: Stark, o mun 
k do da ciência, e Arcadia, o mundo da magia. 

Ficha técnica: 


Pietaforma- Pay Nesta aventura fantástica controlamos April Ryan, uma mu 
Bénero- Acção lher extremamente inteligente e bonita, April foi incumbi- 
Editora- Reflectio dla de salvar o mundo e cabe-nos a nós jogadores ajudá-la 
D: ais de 2000 na sua missão, 


Neste longo jogo (acreditem que é mesmo longo) temos 
centenas (Je locais para explorar, dezenas de personagens 
com quenh falar e muitos, muitos puzzles para resolver, 


Alone In The Dark 4: The New Nightmare D som astá mediano com às vozes bem ada 


b quadas à personagem, barulho de fundo e ex- 
celente banda sonora acompanhando a 


“ agia do jog 
Do leitor Mauro Ferreira magia do jogo 


ENE ue ão Bonde é Mas nem só de virtudes vive 0 joga, por 
ad exemplo, os gráficos podiam estar melho- 
sonagens mais poligonais é 4 

cenários mais detalhados; outro defeito do 
ro ACER OS jogo é ser longo demais e um bocado dificil, o 
er Ná A a gui que para alguns vai fazer com que O deixem 

da Ra : de jogar. Mas tirando isto o jogo é uma “pé- 
rola” com uma história envolvente que nos 
cola ao ecrã durante várias horas a fio, 


res com as pers 


olher uma de 2 pe 


nagens, um homem Edwai 


escuridão terrível 


Ficha técnica: 


Rd aa Aa ni j Plataforma: Pe 
Fed Género: Aventura gráfica 
: Editora: FunCom 
a rã [ Data de saída: Já 4 
Sa disponível 


que ente em 30, (espero) 


mento nã mínima ide 


3%, mas aguardo-o com uma enorme exp: - 


1577/44 141/06] 61 


Um jogo portugués: 


> 
Do lettor Simão (Powerplayers] 


Ora aqui está o que “vos preparámos*: um 
artigo inédito sobre uns amigos nossos por- 
tugueses que estão a fazer um jogo altamen- 
te espectacular que se chama "Survivors' e 
promete muito, 

Em todo o IRC só se fala sobre o "Survivors" 
e, claro que os PPs não perderam tempo e 
falamos com eles, Esta artigo tem inclusive 
uma entrevista que nos concederam. 
Incluimos algumas imagens ainda inéditas 
que elas nos cederam (e... só vão "para o 
ar” no site deles daqui a um mês...). 

É, a quem possa interessar, começa a fazer 
falta nos Gamelords mais um membro que 
saiba programar. Se tiver um conhecimento 
profundo de C + + e gostar imenso de fazer 
jogos contacte-os através do e-mail: 
gamelordsOnetvisao.pt" 


Para mais informações sobre o jogo dáem 
uma vista de olhos no Site Oficial: 
www. gamelords.zbit.pt 


lidade 


/2]:/:] 


Por cada base que existir pode jogar um clã 
diferenta, ou uma equipa diferente, Em vez 
de haver a equipa azul e vermelha, como nos 
jogos normais, teremos várias equipas em 
simultâneo, Elas são ou escolhidas à entra- 
la do jogo, ou um jogador pode entrar e o 
jogo mete-o na equipa com menas jogado: 
res para equilibrar 0 jogo, ou na equipa mais 
fraca 


Cada base vai ter duas entradas e estes 
edifícios 

4 bunkers (2 para cada porta) 

4 torres de vigia (2 para cada porta) 

1 armazém 


- 1 baia de reperação 
- 1 Oficina de construção 
- Torre de radar. 

1 Posto de entregas 


Os bunkers serão postos no exterior das ba- 
ses, porto das entradas, € será o posto de 
vigia/deiesa prinéipal da base. Ai os jogado- 
res poderão esconder-se e atacar com as 
suas armas pessoais os. que tentam tomar 
abase de asselto. As torres de vigia estarão. 
dentro das bases, ou seja por detrás do muro 
das bases, e estarão equipadas com 
autocanhões e precisam de humanos para 
os usar. O Armazém vai servir para guardar 
metal, armas, armadura, e vida, a porta pode 
ser destruida e reparada novamente. 

A baia de reparação serve para reparar um 
veiculo, basta metê-lo dentro dela, e execu- 
tar o comando de reparação. Esta operação 
gasta metal. À vaia de construção serve para 
fabricar novos veículos, têm um 
computador, onde se pode esco- 
lher o veículo. Esta operação gas- 
ta metal 

O radar serve para monitorizar os 
jogadores da base, aparecendo 
eles no radar & os inimigos perto 
deles. O posto de entregas é onde 
sb descarrega os veículos. 

Todos os edifícios podem ser 
destruídos menos q posto de en- 


TA 


“ 


trega. Depois podem ser reparados desde 
que haja metal suficiente na base, ou tem 
que se ir apanhar metal, 


Objectivos do Jogo 


Pelo jogo vão aparecendo blocos com armas, 
vida, metal, armadura. Eles podem ser apa- 
nhados e consumidos de imediato (menos o! 
metal) ou podem ser transportados para a 
base, guardados no armazém, para uso in- 
terno dos jogadores da equipa corresponden- 
te. O objectivo é aniquilar por completo as 
equipas e sobreviver, tornando-se na única 
equipa do mapa. Também pode se formar 
alianças com outras equipas, e nesse caso 
só podia sobreviver essa aliança. 


Exemplo: Imaginem que estão a jogar, e isto 
é o querem fazer, 


Entram no jogo, O vosso primeiro veiculo é 
um pequeno jeep, com uma pequena me- 
tralhadota. À vossa arma pessoal, é uma pe- 
quena Uzi . Salem do jeep, vêm membros 
da equipa pela base, atarefado are 
parar um encrme hovertank. 

Dirijem-se para 0 armazém, hummm está 
bem equipado, esta equipa está a jogar bem. 
Vestem uma boa armadura, tiro a Uzi do 
vosso inventário, e escolhem uma desert 
sagle, um poderoso revólver, e uma gran- 
de sniper que estava à vossa espera : ) 
Carregam o resto do inventário de muni- 
ções. Espreitam os depósitos de metal, 
dentro do armazém... ena tanto : ) 
humemmmmmmm 

Vão à fabrica de veículos, existe lá uma 
Predabike pronta para partir, metem-se 
dentro dela. Começam a ouvir uxplosões 
perto dos portões da base, mas saiem ptffa 
outra porta & grande velocidade, esperam 
poder chegar a uma flo 
resta sem ninguém os 
conseguir seguir. Escon 
dem a mota num lugar 
seguro, e vão o resto a 
pé, até poder ver uma 
base ao longe. Escon 
dem-se, sacam a vossa 
grande sniper. Deitam-se 
junto de uns arbustos. 
Dão sinal à equipa que a 


basa verde vai ficar sem guardas nas torres. 
eles dizem para esperar, vão preparar um ata 
a 

Dão o sinal de Ok. Abatem os guardas das 
torres, ao som dos vossos poderosos tiros 
os vossos amigos arrancam para um ataque 
serrado à base, a hovertank despeja os seus 
poderosos roquetes, pelos bunkares a den-. 
tro, sem dúvida que quem estiver lá dentro 


Ê 
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Configuração minima 
esperada [PC Win98/2000): 


dor Pentium ou AMD 400 
RAM 

áfica com 

s 16 mega: 


Configuração recomendada 
IPC Win96, 


mendada 


angue 
eu Deu: 

jo à aparecer for 
estão a sair da base 


nhas Thunder mais rapid 


predabike 


Características 
do Jogo 


Animação dos personagen 
Bones" permitindo expressõe 
representação de músculo 
logia que redu 
polígonos usados em f 
os e terreno base 
fexturas de alta resolução ps 
gráficas com uma grande quantidad 
) 
lização ao máxim 
las novas pl 
com Tél 
umpmapping em toda 
fícies incluindo personagy 
ten 
Editor ado no jogo, 
je janelas próp 
do Op 
Possiblidade de 
nários de jogo 


criar as gui 


Opiniões & Novidades 


& 


são os seus jogos favoritos. Ex lider do o 
de Unreal Tournament, WOP e actu: 
sobre onick de |M |MindCrawler 
MindSouls, actualmente farta-se de jogar 
UT. Além disso desenha, lê X-Men, e traba- 
lha com os Tóca a Rufar, uma orquestra de 
percussão. Podem encontrá-lo nos canais 
fgamelords e fmindsouls. 


PP: Porquê o uso do Open GL e não o Direct, 
30? 
Survivors: Devido a: 
o OpenGL seruma AP 
sal, ao contrário do Dir 
permitindo-nos 
para Linux e Mac. Te 
devido ao facto de, ses 
uma API 
tirar partido de capas 
especificas de plac 
GeForce, que não 
tadas no Direct3D na sua 
são 7.0a. Caso a versão 8.0 
seja tão boa 
como dizem ire- 
mos considerar 
criar uma ver 
são especial 


Power Players: Por quantos elementos é com: 
posta a equipa e donde surgiu a ideia do jogo? 
Survivors: Somos 3 os responsáveis pelo as- 
pecto actual do Survivors. Os nossos nomes 


D3D 8.0 além 
são Victor Guiomar, Bruno Ribeiro e Filipe Pina da OpenGL. 
Antes do projecto Survivors, só o Bruno e o 
Victor é que se tinham conhecido por frequen- PP: O jogo irá 
tarem ambos a Universidade de Aveiro. An conter opções 
tes disso nem sequer imaginávamos que iría- multiplayer? 
mos estar envolvidos num projecto desta en- Survivors: O 


vergadura. A ideia original partiu de um pe- 
queno jogo que o Victor e o Bruno fizeram em 
Pascal a preto e branco. O Bruno disse então 
que seria possível fazer a mesma coisa mas 
a3d. A partir daías coisas começaram a evo. 

luir cada vez mais. O Pina entrou para o pro: 

jecto já quando uma versão do engine Askyn 
estava funcional. Foi através da primeira 
homepage do Survivors que ele entrou em 
contacto com o Victor, foi uma questão de 
dias para estar completamente envolvido no 
projecto. 


todos os programadores, adora pro 
gramar! É fã da série Final Fantasy, 
especialmente o VII e tem como 
hobbies... programar! Enfim, diria 
mos que o podem também encon- 
trar no canal *fgamelords com 0 
nick The Guardian mas de momen. 

to não tem acesso à net. 

O designer que entrou mais tarde 
chama-se Filipe Pina e tem a car- 
go todo o aspecto gráfico do 
jogo. Também é responsável 
pelos sketches, modelação e 
animação das skins. Tem 21 
anos e trabalha actualmente 
como Designer Gráfico na 
produtora Sigma 3 responsá- 

vel pelo programa Curto Cir- 
cuito. Metal Slug, Half Life, 
Final Fantasy VII, Pac-Man e 
claro O Unreal Tournament 


jogo é exclusivamente multi- 
player, não contendo opções 
para jogo solitário. 

Irá provavelmente existir lu- 
gares no jogo que poderão 
ser visitados sozinho para 
treino com veiculos e fami- 
liarização com terrenos 


PP: Falem-nos sobre vocês. 
Survivors: O Victor Guiomar é o principal co- 
ordenador do projecto, tem 20 anos e estuda 
Electrónica e Telecomunicações na Universi- 
dade de Aveiro. Além de ter modelado os 
veículos que aparecem nas screenshots do 
Survivors ele também tem outras ocupações. 
Adora ler, é fã do MechWarrior, Starcraft e 
Ultima On-line, e tem um 
'motão', uma Suzuki. Poderão 
encontrá-lo no canal 
*gamelords com o nick de 
Simon-Templar. 

O cérebro do projecto é o Bru- 
no Ribeiro. Ele é o responsá- 
vel pelo Askyn, o motor de jogo 
que faz o Survivors mexer. Tem 
19 anos e também anda na 
mesma Universidade que o 
Victor. Está a estudar Telemá- 
tica de Computadores e, como 


PP: O jogo será lento na configu 
ma? 

Survivors: Definitivamente, não! O jogs 
derá ser completamente corfigurado, 
da possibilidade do engine de 
computador do utilizador, tu 
guém que tenha pelo mes 
mínimo especificado jog: 


Do leitor Rui Gaspar 


The Woods of Light 
[Os Bosques de Luz] 


e da per 


o desen- 


nivel ajuda o jogador a compreender o contr 
sonagem e saber algumas informações essencia 
volvimento do jogo. tais como: 

as teclas de controle de Rayman e as c 


pacidades de movi 


mento 
- os objectivo dos lumz e gaiolas, 

os princípios de ajuda ao jogador; 

algumas características que ajudam a entender o jogo 
(Globox, Ly, Teensies, poderes mágicos) 


Missões 


Nível | 


Procura Globox, um dos ami 
existência da fada Ly. Parte a tampa e desiiza pelo tubo. 


Nível2 


Jescobre a próxima missão (para 
ta Teensies 


Procura bebés de Glabox, 
libertar Ly, a fada) e a posição do Teensies. L 
para activar o nível “Hall of Doors”, que permite 
mundos diferentes. 

5 Lumz para colecionar, incluindo um escondido à esquer 
da atrás dos bebés de Globox. 

2 gaiolas para parti 


The Fairy Glade 
[Clareira na Floresta da Fada) 


bjectivo principal deste nível é libertar a fada Ly. Rayman 
a por vários níveis antes de chegar à clareira na floresta 

a fada está presa. Primeiro encontra e combate os pira 

Aquisição de um novo poder: o ponto de grapnel 


Missões 


Nível | 


atrás dos bebés de Globox e usa o interru 
rama da árvore gigante para chegar ao próximo 


nível, Pula no cogu 
melo debaixo do 
ramo e agarra 
do ramo para 5 
para o interruptor. 
- 1 passagem submersa 
secreta (à di 
te) 
2 gaiolas, uma na passagem 
A submersa à direita da 
ponte, à outra no fim do ramo. 
glumz, um dos quais pode ser apanhado debaixo da ponte, 
islão além da parte superior da máquina com o barr 


da pon- 


Nível2 


1 gaiola escondida na passagem he Echoing 
Caves). É impossível alcançá-la na primeira vez. É neces 
passar pelo cenário The Echoing Caves 
3 Luma para apanhar, dois 
deles na gaiola escondida 


Nível 3 


Entra na fortaleza para sol 


1º obstáculo; abre a arma 
dilha que está em frente da 
fortaleza. Coloca-te na ar 
madilha de forma que O 
henchm 


n aponte 


seu barril para abrir a pas 
sagem. 

2º obstáculo: ui 
laser bloqueia a ent 


para a fortaleza. Descobre como chegar ao interruptor, loca- 
lizado sobre a porta de laser. 


2º passagem secreta: deves levar o barril que está dentro da 
fortaleza, não muito longe da escada de mão telescópica, e 
arremessá-lo contra a parta de metal na clareira à tua frente. 
Poderás então alcançar a 2º gaiola (e ver a 1º, se ainda não a 
tiveres) 

2 gaiolas e 17 lumz 


Nível 4 


Parte a máquina e liberta Ly. Descobre sobre grapnel lumz & 
descobre a existência de Polokus e as quatro máscaras. Ao 
chegar à sala da máquina, deverás levar o barril que encon 
traste lá e partir os 3 itens da máquina. A dificuldade é 
provocada pelas bombas voadoras que vêm contra Rayman. 
A solução é lançar o barril ao ar quando a bomba se aproxi 
ma, atirar na bomba para a explodir, agarrar o barril nova 
mente, e continuar assim até que estejas próximo o bastante 


da máquina para lançar o barril 
1 poder adquirido: cabo de captura do grapnel lumz 
4lums 
O gaiolas 
Nível 5 


Liberta o Teensies para activar 
o botão de retorno para o "Hall 
of Doors* e ganhar o acesso 
para o próximo mundo. Olha 
para fora, no lumz amarelo nos 
tubos em queda 

1 gaiola num tubo, protegida por 
um henchman adormecido. 
Olha para o lumz nos desenhos: 
eles não exigem que alcances 
topo (4 lumz). A gaiola de 
e á no ninho do cor- 
vo, Para a ir buscar, tens que ati 


2 gaio) 
17 lumz 


Truques 


Nível3 


jassagem subterrânea depois da armadilha da por- 
leves agarrar todo o lumz vermelho antes do cro- 
etro chegar ao zero. Isto aumentará à Barra de Vida 
de Rayman. Se lançares o barril a um henchman, cau- 
sas 3 vezes mais dano que um tiro normal (e se o 
henchman está a dormir, será morto imediatamente). 


Podes passar pelo henchman adormecido sem 
despertá-lo. Tudo o que terás de fazer é caminhar sua- 
vemente. 

Nível 5 


Para agarrar 0 luma que está debaixo dos desenhos, terás de 
fazer uma parada de helicóptero, cai até que os consigas 
agarrar e volta imediatamente. 


The Marshes of Awakening 
(Os Pântanos de Despertar] 


Neste mundo, Rayman liberta um dos seus amigos (Ssssam, 
a serpente) e experimenta um novo meio de transporte: es- 
qui aquático!!! 


Encontra e liberta Ssssam a 
serpente, agarra-te a ela com 
O cachecol e faz esqui aquá- 
tico pelos pântanos que es- 
tão cheios de perigos. 

1 passagem secreta para ir 
para a Cave of Bad Dreams 
(Gaverna dos Pesadelos), 
depois de veres Clark em 
Menhir Hill (Colinas de 
Menhir) 

4 gaiolas: no princípio onde Ssssam está presa, e três no 
fim, à volta da árvore, A última deve ser destruída, fazendo 
esqui aquático em cima delas. 

- 25 lume: quatro aparecem quando carregas no interruptor, 
depois da lâmina oscilante. 


Atravessa o pântano e alcança a gaiola onde o Teensies 
está preso para tar acesso ao mundo seguinte. 


- 1 gaiola ao fim para sair deste mundo, 

- 25 lumz para apanhar nos postes, é um que está pendura- 
do na cana de pesca que pertence ao pirata no barco pe- 
queno, 


Truques 


Se te baixares enquanto fazes esqui aquático, irás mais rá- 
pido e poderás destruir as Galinhas Zumbi 


The Cave of Bad Dreams 
Caverna dos Pesadelos] 


Este nível não pode ser acedido na primeira vez em que 
Rayman atravessa. Está em frente do guardião da Caver- 
na, que pergunta a Rayman uma password para ter o 


acesso à entrada. Rayman tem que ir e encontrar esta 
password no nível "Menhir Hills”. Mas só isto não chega 
para garantir a sua entrada. Ele também tem que derro- 
tar o guardião da caverna. Se Rayman tiver sucesso, ele 
poderá adquirir o elixir que salvará o seu amigo Clark (vê 
no nível "Menhir Hills"), e o guardião far-lhe-á uma oferta 
tentadora 


Missões 


Enfrentar o Guardião 
- 50 Lurxz para apanhar 


Encontro com pequenos guardiões para adquirir as 
chaves para a porta mágica. Depois de um cami- 
nho que está cheio de armadilhas, sobe até 30s 
guardiões pequenos e derrota-os para ganhar a 
primeira chave. Use o plinth amarelo. Em seguida 
segue e apanha as 2 chaves que abrem a porta 
mágica. O azul à esquerda, o amarelo à direita 

- Nenhuma gaiola para partir. 


Derrota o guardião da Ca 
verna e encontra o elixir 
para salvar Clark. Desliza e 
atira nos cristais para os 
destruir. Atira nos crânios 
que são arremessados pelo 
guardião. Vai de crânio para 
crânio para teres acesso à 
caverna do guardião, 
Responde-lhe correcta- 
mente à oferta, escolhen- 
do *| don't want the trea- 
sure”. 

- Lumz para apanhar no ca- 
minho escorregadio 


- Nenhuma gaiola para partir. 


Truques 


Tenta perceber a velocidade com que os crânios são lança- 
dos entre cada passagem. 


The Bayou 


Razorbeard enviou um navio de piratas depois que Rayman 
submergiu no Bayou. Existe agora um novo tipo de pirata, o 
pirata gorila. O Nível 1 desta fase dá acesso a um nível de 
bônus, dando a Rayman um número suficiente de 
lumz. 


Missões 


Evita as bolas de canhão lançadas do navio 
de pirata. Há uma passagem imediatamente 
à esquerda que dá acesso ao Nível de Bónus 
de Ly, desde que tenhas o número de lumz 
requerido (60). Salta nos barris e atira nas 
bombas voadoras derrubadas pelo navio dos 
piratas 

- 1 gaiola para apanhar, à esquerda da raiz 
Escala a escada de mão e incendeia o in- 


terruptor para activar a passagem. Solta 


o grapnel lumz, segurando na gaiola, e enfrenta o pira 
Usando o grapnel lumz, salta no barril e atira nas galinhas 
zumbi (há 5 lumz amareio nesta passagem). No fim d 
curso, salta na raiz: há uma gaiola debaixo da ponta die! 
Salta na placa mais baixa enquanto apanhas 4 lumz amare 
los. À esquerda, um grapne! lumz ajuda-te a ter acesso uma 
4º gaiola. Volta ao caminho: a 5º gaiola está por baixo. 


Fixe o Teensies para activar a pastilha e voltar ao Corredor de 
Portas. Salta adiante: 2 lumz amarelos estão à direita. Conti- 
nua a saltar até encontrares o pirata. Evita os barris 

1 lumz vermelho pode ser alcançado saltando nos bar 
estão a rolar. Salta os buracos de água envenenada. 
dos 3 barris (com 3 lumz amarelo para apanhar), activa o inter- 
ruptor à esquerda: há um lumz amarelo. Quando o gorila carre- 
gar, espera até ao último momento e salta num espaço vai 
de forma a que o gorila caia. Então segura na extremidade. U 
o interruptor para desactivar os laser. Olha para as lâminas os 
cilantes nesta passagem. Salta por cima dos barris. Há ur 
gaiola (1 lumz amarelo) no fim. À esquerda, tira os trampolr 
parte a gaiola para deixar o Teensie livre. Segue para ch 
à saida. 


Truques 


Podes saltar nos barris que estão a rolar 


The Walk of Life 
O Passeio de Vida] 


Um pequena corrida contra Ly sem danos, pois é possível 
apanhar todo o lumz e uma vida extra. 


A corrida com Ly pode dar-te uma vida extra. Os postos de 
fiscalização dão mais tempo e também recolocam se 
Rayman sair da corrida (uma queda), 

- 50 luma neste nível 


Nota; este é um nível de gratificação, porisso não tem qual- 
quer perda de pontos de vida 


he Sanctuary of Water and 
(O Santuário de Água e Gelo) 


Depois dos pântanos perigosos, Rayman chega a um mun- 
do de Água e Gelo. O chefe deste santuário não têm ne- 
nhuma intenção de colaborar, o que prevê uma 
briga difícil. Mas há uma recompensa no fim 
disto tudo: a primeira máscara de Polokus 


A 


Missões 


São exigidos 100 lumz par 
Santuário. Encontra as 2 cha 
abrirão a porta do Santuário 
Gelo 

1 segredo debaixo de passagem de ég: 

e, no final, 1 gaiola. Explode as 2 p 

de madeira que usam os ba m 

lado da fortaleza à direi 

esferas mágicas e co 
rêmide da cor corres 


Rayman & 


The Great Escape 


Antevisão do leitor Simão [Power 
Peyers) 


Rayman' foi o primeiro título de plataformas 
da actual PS e, na altura, levou muitas pesso- 
mprá-lo, O seu defeito era ser (se não 
sm erro), todo em 2D e com gráficos. 


de "Rayman 2 
das mascotes mais conhecidas dos 
principalmente na PlayStation. 


Actualmente estou a jogar 
Dreamcast e divirto-me mesm 
lo, desde o ambiente aos seus gráfic: 


Soft para fazer uma vers 


Os piratas do espaço capturaram o povo de 


Ray e levaram também a sua 


está na frente da porta do Santuário. 
- 40 lumz, no total, para apanhar. 


BRR, Apanhar a 1º máscara de Polokus, defendido pelo 

chefe, depois de uma série de deslizamentos 

pelo Santuário de Água e Gelo, e um encontro 

com Polokus. Nenhuma passagem 

Nenhuma gaiola para partir neste nível 

- 10 lumz para apa 

desliza 

travando quand 

e outros, salta 

Aoficares em frente do chefe, m 

e puxa lactite de forma que ela choque contra 

a cabeça do chefe. Vai para trás usando o grapnel 

luma. Antes de ir para fi a apa 

ar o lumaz. Volta à pas e continua para 
adiquirir a máscara 


no grapnel lumz 


nte, terás que subir p: 


em abaix 


The Menhir Hills 
(As Colinas de Menhir] 


Atrás na terra verde, Rayman descobre as alegrias do 
projéctil, graças a ele poder ir para cima e em declive mais 
rápido, para achar o'amigo Clark. Clark está um pouco fra 
co, mas a saúde dele pode ser restabelecida bebendo um 


refa de Ray será recuperar 


obviamente O seu povo. 


um d 


onde se in 


(risos) e mais umas. 


com os cenários será t 


o Rayman versão 
muito a jogá- 


a sua energia, e 


A (grande) liberdade de movimento: 
pontos fortes desta maravilha, 
uem o uso do cabel 
cóptero, o uso da cabeça para jogar basket 
antas. À interactividade 
mbém outra caract 
stica de "Rayman 2', e isso implicará a subi 


lixir de juventude. 


Missões 


cobrirás um novo meio de trans: 
Para fazer isto, tens que atraí-lo para ti e fazer isto 
durante algum tempo até que ele se canse. Então, senta-te 
rrer ao redor das colinas 
Tens que usar o interruptor atrás do 
pedra parada posicionada a uma distânci 
rvore. Isto abre a armadilha-porta entre os 3 
Lá dentro há 1 gaiola, 
2º passagem secreta: O projéctil deve ser incendiado na 
porta metálica no outro lado do campo de amoreiras-pre: 
tas. Atrás há 1 gaiola. 
3º passagem secreta: Os henchmen na fortaleza estão a 
uma passagem que conduz a um laboratório pe- 
onde está a 3º galola, Há 2 modos de cheg 
henchmen ou entra suavemente no laboratório 
sem os despertar (caso contrário a porta fecha novamen- 
te) 


3 gaiolas e 15 lumz (5 em cada gaiola) 


cr 


protegi 


Dentro da fortaleza onde vais encontrar o Clark 
1º passagem secreta: podes saltar nos 2 cogumelos e po 
des usar 0 grapnel lumz para aterrar na fortaleza no início 


dos as paisagens serão extremamente belas 
juase qualquer ponto/local do cenário 
poderá ser visitado, Os níveis são extensos e 
jogados em diferentes cenários como lava, 


onde 


será 
rios, selvas. 

amo heli 

all O humor também estará presente e os ami 
gos de Rayman todos hilariantes. As ci 
nas de vídeo parecem estar boas mas um 
pouco extensas (as Japoneses queixaram 


da das paredes, saltar para as plataformas, se disso). 
derrotar os inimigos com bolas de energia Em suma, "Rayman 2º promete tornar-se num 
nadar na água, e fazer jet ski [uma espécie sucess 
de *água-ski) 
Ficha técnica 
Todo o ambiente será muito provavelmente Plataforma 
de cortar a respiração, e os cenários (todos Género 
em 30) serão bem extensos , e diversifica- Editora -L 


do nível. Daquela posição, a gaiola pode ser vista escon- 
dido defronte da fortaleza pequena 

2º passagem secreta: usando o turbo na ponte, segue 
pela passagem à esquerda (a ponte partida) onde uma 
série de lumz vermelho pode ser encontrado (eles au- 
mentam a Barra de Vida) 

3º passagem secreta: usando o barril de pó em 
cima da chama no túnel pequeno debaixo 
da fortaleza depois do caminho, podes. 
alcançar o outro lado e podes en- 
contrar a gaiola pendente. Para apa- 

nhar isto, terãs que lançar o barril 
verticalmente sobre isto. 

- 2 gaiolas e 20 lumaz, 


Nível 3 


A primeira vez em que Rayman 

tem acesso a este nível, uma su- 

cessão animada manda-o de vol- 

ta ao "Corredor de Portas" e dá-lhe 

a contra-senha para ter acesso à 

fase 'Cave of Bad Dreams". Vai en- 
contrar lá o elixir que salvará o Clark. 

À segunda vez, Rayman tem que tra- 

zer o elixir e seguir o jogo, ajudado 

por Clark. 

1º bloqueio: Clark e Rayman ficam pre- 

sos na frente de um portão metálico 
grande. Rayman tem que escalar sobre 

a caixa pequena e balançar-se de um 
graphel lumz ao outro para chegar à va 
randa pequena e passar pelo pequeno bu- 
raco. No outro lado há o interruptor que 
abre o portão. 

1º segredo: no ajuste pequeno estão 3 lumz 
vermelho. 

2$ segredo: usando o (4) grapnel lumz, Rayman 
pode alcançar uma cavigade na parte superior 
do quarto de grapnel-lumz. Está lá uma gaiola. 
- 1 gaiola e 3 lumz (na gaiola) 


Nível 4 


Usando o projéctil, Rayman tem que encontrar o fim deste 
nível. Rayman não pode escalar a passagem porque a ram- 
pa é muito íngreme. Logo tem que usar o projétil 

1º passagem secreta: Ele tem que escalar sobre o tronco 
de árvore e apanhar grapnel lume para aterrar no cogume 
lo e partir a gaiola 

2º passagem secreta: Atrás do projéctil, é possível esca- 
lar o rastejador e ver a 2º gaiola neste nível 

- 2 gaiolas e 12 lumz. 


The Canop: 
(O Pavilhão, 


Afinal Rayman encontra o seu amigo Globox, mas ele está 
prisioneiro dos piratas, e Razorbeard, o chefe deles, en- 
viou um navio atrás de Rayman. Rayman adquire um po- 
der novo: acumulação 


Missões 


Nível | 


Alcança a passagem depois da segunda gaiola enquanto 
evitas ser apanhado por uma aranha. 

2 gaiolas: uma suspensa debaixo da última plataforma, 
outra depois do buraco que conduz ao próximo nível, 

- 20 lumz (a maioria estão no caminho). 


NívelZ 


1º obstáculo: um pirata esté a esperar no nível do cogu 
melo. Se ele for morto, podes escalar no piso de madeira 
e atirar no interruptor para liderar Globox. 

2º obstáculo: 


uma porta de laser. Para lhe dar um 
curto circuito, tens que usar Globox e o seu poder 
de criar chuva. 
3º obstáculo: para avançar no espaço vazio, tens que levar 
Globox perto das sementes de forma que ele possa chamar 
a chuva. As sementes abrem e criam uma plataforma, na 
forma de uma fior. Saltando nela, Rayman pode alcançar o 
outro lado. 
4º obstáculo: uma parede de chamas impede-os de mudar. 
Rayman tem que derrubar a árvore para permitir que Globox 
cruze o precipício. Globox pode dançar ao redor do fogo e 
acabar com ele. Finalmente, um henchman bloqueia a pas 
sagem e Globox apanha um susto. Derrota o henchman, 
Começará então uma sucessão animada na qual Rayman 
adquire o poder de acumulação. 
- 15 lumz para juntar. 


Nível 3 


Fugindo com Globox 

1º obstáculo: Depois da sucassão animada, eles têm que 
evitar os tiros do navio dos piratas. Quando a navio choca 
na árvore, o pirata é atirado para fora e terás que enfrentá- 
lo. Quando ele for derrotado, Globox já não ficará assustado 
e poderá colocar a porta laser em curto circuito. 

2º obstáculo: O pirata escondido no corredor tem que ser 
derrotado de forma que Globox possa seguir Rayman. No 
próximo quarto, a porta detecta Rayman e impede-o de al- 
cançar o fim. 

Tens que encontrar um disfarce para que ele possa enganar 
o sistema de segurança dos piratas. Se Globox fizer chover 


no arbusto avermelhado, ele crescerá e Rayman pode es- 
conder-se dentro dele. Com esta camuflagem. 
enganar 0 sistema de segurança e alcançar o fim 
- 2 gaiolas e 15 lumz 

Na última fortaleza, 5 lumz amarelos estão escondidos. O 
grapnel lumz deve ser usado para alcançár a primeira e a 
segunda gaiola. 


Truques 


Niível3 


Para evitar os disparos do navio, é melhor mover 
círculos grandes na planície, sem parar, 

Usando o poder de acumulação durante a bri 
henchman que é atirado fora do navio, podes des 
rapidamente. 


Whale Bay | 
(Baia da Baleia) 


Rayman tem que libertar Carmen, a Baleia. Ela toi 
guia dele e a fonte de ar no trajecto deste nível fabuloso p 
um mundo aquático. 


Missão 


Nível |-A Praia 


Abre o portão eléctrico com o interruptor que está sobre O 
2º aquário. Podes adquirir ou evitar o Barril Eléctrico. Abre o 
2º portão com o interruptor localizado na fortaleza (depois 
de passar por henchman) 

1 gaiola na zona do 2º henchman: elimina 0 henchman. Usa 
um barril para partir a porta metálica-A gaiola libertará um 
grapnel lumz com que podes ter aceder à sacada pelas ár- 
vores. 

- 15 lumz podem ser apanhados debaixo das 2 redes. 


Nível 2 - Libertando Carmen 


Encontra a passagem submersa que te leva para o quarto 
com um interruptor. Maneja o interruptor para desactivar o 
campo magnético, liberta a baleia e activa um gerador de 
projéctil, Monta-te no projéctil e leva-o até ao corredor, mas 
salta dele antes de chegares à porta. A porta abre quando o 
projéctil choca contra ela, Segue a baleia para sair. Usa 0 ar 
que ela borbulha para respirar enquanto estiveres submerso 
- 1 gaiola e 1 série de lumz na passagem secreta. 
12 lume para apanhar. 


Nível 3 - Uma jornada submarina, gulada pela 
baleia 


Segue a baleia para entrar na fortaleza. Atira no outro pel 
xe, de forma que eles não usem as tuas bolhas de oxigénio. 
1 passagem submersa leva-te a uma série de 5 lumz. Quan- 
do estás fora da água, usa a rede para escalar a0 ninho do 
corvo (1 gaiola escondida). Leva o lumz avermelhado di 
ninho do corvo e apanha uma série de 5 lumz vermelho (mas 
vida). Desliza ao longo da estrada do precipício (lumz ame: 
relo), entra na caverna que pode ser vista por baixo e fx o 
Teensies. Solta-o e sai do nível. 

- 23 lume para apanhar 


Truques t 
Nível 

Evita o barril eléctrico, vai pelo aquário. 
Nível3 

Atira nas piranhas para impedi-l 


Guia Soul Reaver 


Do leitor Nuno "00X: Feliciano. 


O Glito do Som” 


Derrota o boss Morlock no Tomb of Seven e 
obterás a capacidade de projéctil de força. 
Agora poderás apanhar o Glifo do Som. Re- 
gressa à conduta de ar inferior na Cate- 
dial Silenciada. Desloca-te 


pela passagem no final até chegares a um 
pequena poço do lado direito com uma pe- 
rede que se pode escalar. Sobe pela pare- 
de, parte o vidro com o projéctil de força e 
entra na passagem em cima. No final da 
passagem está um portão. Muda para o 
Reino Espectral e passa pelo portão. No ex- 
tremo oposto da sala seguinte, 
descobre o plano do portal 
> & muda para Reino 

tm 


Material. Apanha o pau em forma de osso na 
parede por trás do plano do portal e regressa 
ao portão pelo qual entraste na sala. Sobe 
pela parede até ao lado do portão para che- 
gar a uma saliência em cima. Agora olha em 
volta e atira 0 Osso para a alcova à esquerda 
(a seguir à primeira coluna). Muda para 
Espectral, salta e deixa-te pairar até ao cimo 
da primeira coluna. Usa o plano portal para 
mudar para Material, salta para a alcova à 
esquerda e apanha o pau semelhante a um 
osso. Salta de volta para a primeira coluna e 
vira à esquerda, Salta e paira para as duas 
colunas seguintes, agacha-te e pousa o pau- 
osso, atira-o para a passagem depois da ter- 
ceira coluna. Muda para Espectral, depois 
salta para esta passagem e usa 0 plano por- 
tal para continuar pela passagem até chega- 
res a sala com um sino. Atinge o sino com o 
pau-osso para receber o Glifo do Som. 


O Glifo de Força 


Depois de derrotares o primeiro boss, 
Melchian, ganha a capacidade de pas- 
sar por barreiras. Agora podes tentar 
apanhar q Glifo de Força. Entra no edi- 
fício do clã Melchian pelo cemitério, des- 
ce a escadaria em espiial e passa pela 
sala do portão warp para a primeira área 
exterior. Salta para a água e segue a pas- 
sagem subaquática à direita. No final da pas- 
sagem, esta abre-se para uma área seme- 
lhante a um lago. Segue a parede esquerda 
até um portão e passa por ele para 0 Reino 
Espectral. Sobe pela passagem, passa pelo 
portão até ao plano portal e daí para o Reino 
Material. Baixa-te e vai para a sala circular 
com três colunas, coloca-te atrás das colu- 
nas e derruba cada uma delas para o centro 
da sala de maneira a formar um sim- 
bolo no chão. Então receberás o Glifo 
de Força. 


O Glifo de Pedra 


Derrota Zephon para obter'a capaci- 
dade de escalar paredes e poderás 
tentar conquistar o Glifo de Pedra. De- 
pois de entrares de novo no edifício 
do clã Melchian, desce a escadaria 
em espiral e passa pela sala do portão 
warp até à primeira área exterior. Sal- 
ta para a água e segue pela passa- 


gem subaquática à esquerda, No final, usa 
as saliências para sair da água e depois muda 
para o Reino Material. Sobe a parede atrás 
do plano portal até à saliência em cima. Vai 
pela passagem até uma área exterior e dliri 
ge-te a um crânio gigante, que é o resto do 
Retiro, o Nupraptor. Salta pelo olho esquer- 
do do crânio e segue a passagem até uma 
parede que pode ser escalada, Sobe a pare 
de até à saliência em cima e depois sobe à 
parede para a direita. No cimo encontra-se 
uma estreita plataforma de madeira no ar. 
Salta para cima dela e depois para a saliên- 
cia à esquerda, Afasta Raziel da parede e 
muda para Reino Espectral. Uma segunda 
plataforma de madeira estreita descerá a 
uma altura que podes alcançar - salta para 
ela. Caminha ao longo desta plataforma até 
à saliência em cima e depois vira à esquer- 
da para terceira plataforma de madeira es- 
treita. Salta para cima dela e segue-a até ao 
fim, depois salta para uma saliência mais 
abaixo com um portal. Muda para o Reino 
Material e salta de novo para a plataforma 
acima. Mesmo sobre o extremo desta en- 
contra-se uma quarta plataforma - salta e 
sobe para cima dela. Percorre esta platafor- 
ma até um conjunto de degraus e sobe-os 
para alcançar uma estreita plataforma de 
pedra. Segue por esta plataforma e salta para 
a saliência seguinte. Vira à direita e salta para 
a saliência em cima, No cimo da saliência 
passa para a porta e entra na passagem. Esta 
conduz a uma área exterior que é na verda- 
de o maxilar do crânio do Retiro, o Nupraptor. 
Na extremidade do maxilar, vira à esquerda 
e procura uma saliência mais abaixo e para 
a esquerda. Salta e paira até essa saliência, 
siga por ela no lado da montanha até chegar 
a uma caverna. Entra na caverna e quando 
passares por dois grandes poços de fogo 


salta para a saliência na parede do lado di- 
reito e empurra 0 bloco, etirando-o para bai- 
xo. Desloca o bloco para a sala seguinte. Esta 
é a sala o Glifo de Pedra. Aqui tens de com- 
pletar o mural nas paredes empurrando os 
blocos para os buracos correctos. Há seis. 
blocos com imagens e mais uns extras. A 
maior parte deles estão na sala ao lado que 
pode ser acedida pelas passagens ao longo 
das paredes da esquerda e da direita, Usa 
os blocos extras para conseguir apanhar os 
blocos com imagens da plataforma elevada 
na sala seguinte. Quando o mural estiver 
completo, receberás o Giifo de Pedra. 


O Glito de Água 


Derrotar Rahab dá-te a capacidade de nadar 
como um peixe. Agora estás preparado para 
procurar o Glifo de Água. Regressa aos pe- 
nhascos onde se encontra Vortex. Atraves- 
sa à ponte, depois salta e paira para a plata: 
forma do outro lado de Vortex, vira à esquer- 
da, Salta para a passagem à esquerda e se- 
que por ela, depois salta para a água no fi- 
nal. Nada por esta passagem subaquática 
até alcançar uma área maior, depois nada 
para a superfície. Sai da égua e procura uma 
pequena porta de madeira na parede de ro- 
cha, Entra pela porta e sobe as escadas. No 
topo, puxa os dois blocos para fora da pare- 
de e coloca-os um sobre o outro para che- 
gar à saliência no cimo da parede da esquer- 
da. Esta conduz a uma abertura à direita. 
Salta e paira sobre a água para a abertura 
que se encontra mesmo em frente. Estás 
agora na Cidade Humana. Vira à direita e se- 
gue pelo corredor até uma porta. Entra, vira 
à esquerda e desce a rampa. No fundo da 


À 
— 


rampa vira novamente à es- 
querda, segue pelo corredor 
até umas escadas e sobe-as. 
Segue por este corredor até 
uma sala circular & passa 
pelo duplo conjunto de por- 
tas à esquerda. Estás agora 
na parte central da Cidade 
Humana. Avança e salta para 
a água. Nada para o portão 
debaixo de água, muda para 
Reino Espectral, depois pas- 
sa pelo portão. Usa o plano 


portal para mudares para o Reino Material e 
nada pelo cano acima. No cimo, o cano abre 
para uma sala circular - descobre o burgco 
na parede e nada na direcção dele. Nada por 
este cano até chegar a uma pequena sala. 
Vira à esquerda e nada pelo cano até chegar 
a uma sala quadrada. Nada para a superfi- 
cie e salta para fdra de água para a direla. 
Sobe as escadas até uma sala com úma es- 
tátua- o Glifo de Água aparecerá aqui quap- 
do tiveres completado o puzzle. Pages pela 
porta à direita da estátua e sois 
de escadas. Na sala do tópi>Salta sobre a 
água e tira O bloco de pe- 

dra da parede. Empurra o 
bloco para a água e leva-o 

para a direita para a sala 
mais baixa com um buraco 

no centro do chão. Emput- 

rao bloco para este buraco 

e a sala encher-se-á de 
água. Agora regressa à sala 

com a estatua para receber 

o Blifo de Água 


O Glifo de 
Luz Solar 


Regressa ao portão da fren- 

te da Catedral Silenciada. 

Salta para o fosso e nada 

para a direita até um portão subaquático. 
Muda para Reino Espectral e passa pelo 
portão. Continua pela passagem até chegar 
a uma sala circular com um plano portal e 
muda para o Reino Material. Nada até à pas- 
sagem emcima e entra. Encontras-te agora. 
numa área exterior. Ao longo da parede da 
direita há um passagem 
para um portão war. 
Nada para a superfície 
na área principal e des- 
cobre uma saliência 
para saltar para fora de 
água. Segue pela direi- 
tae salta para a saliên- 
cia à direita para chegar 
à base do farol, Passa 
para a direita e salta 
pata a saliência à direi- 
ta. Agora salta e paira 
para a saliência à direi- 
ta onde está Ronin, Vita 
à direita, salta e paira 
até à próxima saliência 
à direita. Coloca-te no extremo direito desta 
saliência e salta para a próxima saliência em 
cima. Entra na caverna desta saliência e 
avança até chegar de novo a uma área ex- 
terior. Vifa à esquerda, depois salta e paira 
até ao cimo do farol. À esquerda do farol há 
uma cavema, entra € avança pelo corredor 
até chegar a uma porta. Passa por esta por- 
ta e um espectáculo de marionetas vai mos- 
trar-te um caminho para baixo. Desce pelo 
caminho. Na primeira alcova à esquerda há 
uma porta. Entra e segue pelo corredor até 
chegar a uma grande sala com uma mani- 


O 


vela na parede da direi 
ta. Sobe pela estrutura 
no centro da sala e em- 
purra o bloco no topo. 
Desloca o bloco para 
perto da manivela na 
parede. Se rodares a 
manivela, o torniquete 
irá girar, surgirão cha- 
mas nas paredes e 0 
tormiquete rodará de 
novo na direcção opos- 
ta. O teu objectivo é co- 


locares o bloco ao lado 
do torniquete, rodar a 
manivela e empurrar o 
bloco de forma a que o 
torniquete não rode na 
direcção contrária. Isto 
vai manter as chamas 
nas paredes acesas. Re- 
gressa ao caminho des- 
cendente. Segue e en- 
tre na passagem à es- 
querda no fundo. No fi 
nal desta passagem há 
uma sala com colunas 
onde, mais tarde, podes 
apanhar o Glifo de Luz Solar. Regressa ao ca- 
minho e vira-te para a água. Salta para o ou- 
tro lado das plataformas circulares para che- 
gar à base do farol e entrar na porta. Segue 
a passagem até uma sala circular com um 
passadiço que percorre as paredes até ao 
fundo da sala. Salta para o fundo e dirige-te 
à passagem aberta. Esta abre-se num con- 
junto de salas amplas. Vira à esquerda e pas- 
sa pelo arco triangular para a sala seguinte. 
Agora muda para Reino Espectral, continua 
pelas duas saias seguintes até plano portal e 
muda novamente para Reino Material. Pas- 
sa pela porta depois do plano portal e avan- 
ça pela passagem até um conjunto duplo de 
portas. Passa por elas para a sala seguinte. 
Segue pela esquerda e salta para um poço 
com quatro blocos e dois canos a sair das 
paredes. Os quatro blocos têm buracos. Dis- 
põe-nos de maneira a formarem uma condu- 
taentre os dois canos. Depois salta para sair 
do poço e segue o cano que não se liga aos 


Guia Soul Feaver 


v 
foles através de um intertuptor 
de roda na parede. Acciona o in 
terruptor para obter água e a 
roda de água começará a rodar 
activando os foles junto ao con 
junto duplo de portas. Usa o va 
por à direita da roda de ágia 
para pairar para cima em direc 
ção aos foles atrás dela. Dirige- 
te aos foles e, quando estes se 
encontrarem na sua posição 
mais elevada, salta para o pas- 
sadiço. Avança pelo passadiço 
para à esquerda até chegar ao 
cimo da sala, depois entra pela 
porta. Segue esta passagem até 


uma sala grande com pistões a subir e a 
descer. Dirige-te ao extremo oposto da sala 
£ salta para baixo por um dos buracos no 
chão. Agora regressa à sala redonda, sobe 
os passadiços ao longo das paredes e sai 
para a base do farol. Depois regressa à sala 
com colunas do outro lado da água para re 
colher o Gilifo de Luz Solar. 


O Glifo de Fog 


Mergulha mais uma vez sob as ondas e po 
derás procurar o Glifo de Fogo. Regres: 
penhascos onde se encontra o Vortex, vira 
à esquerda e dirige-te à área do ci& 

Passa pela porta no final da primeira pas 
gem e entra na primeira área do 

escadaria. Passa pelo portão para a ses 

te área do clã com uma escada. Passa 
porta à esquerda do cimo das escad: 


esquerda. Salta lá'para 
pela passagem no cimo da 
equinte. Segue pela passa- 
a, apanha uma tocha 
superfície. Sai da água 
Esc = passagem aberta que não está 
um portão ou por uma porta. 
= mo fnal passa pela porta. Na saliên- 

no modo Look Around e atira a 


até 


issagem com porta. No final desta 
agem há uma sala coifrum conjunto de 
duplas à esquerda e unia manivela à 
eita. Roda a manivela para abrir as por- 
s. depois passa imediatamente para Rei 
Espectral de forma a impedir que as por- 
tas se fechem. Passa pelas portas e usa o 
plano portal para mudar para Reino Materi 
No final desta passagem salta para a sala 
cho um portão e uma manivela na parede. 
Roda a manivela para abrir a porta e passa 
pelo sítio onde estava o portão para voltar à 
sla com água. Regressa à sala onde atiras: 
à tocha apagada e muda para Reino 
Espectral para fazer com que as colunas se 
transformem e criem degraus. Salta de c 
una em coluna até chegar à passagem para 
nde atiraste a tocha apagada. Usa o plano 
portal para mudar para Reino Material, apa 


nha a tocha e acende-a na fogueira. Leva a 
tocha acesa para a sala onde rodaste a ma- 
nívela. Na sala por detrás desta encontra-se 
uma estátua com quatro braços, segurando 
um cesto. Deita fogo ao cesto com a tocha. 
Então, receberás o Glifo de Fogo. 


Fire Reaver 


Paraacederao Fire Reaver, regressa aos pe: 
nhascos onde se encontra Vortex, vira à es- 
querda e dirige-te à área do clã Raziel. Pas- 
sa pela porta no final da primeira área do 
clã com uma escadaria e depois para a pró 
xima área com uma 

escada. Passa pela por 

ta à esquerda ro cimo 

das escadas. Segue 

pela passagem até à FE 
água à esquerda. Salta 

para dentro de água e 

nada em frente pãza a 

primeira sala principal. [ 
Vai pela passagemá di 
reita até uma sala gran 
de. Segue pela passa- 
gem que sai desta sala s 
e que conduz a uma 
sala circular. No final 
desta passagem, atra- 


E 


vessa uma pequena janela € segue ao lon. 
go da parede esquerda até uma alcova com 
uma escada em espital. Nada pela escada 
abaixo e dirige-te a um vitral na parede da 
direita, Parte este vitral com o Projéctil de 
Força e entra na passagem. Nada para cima. 
e sai da água para entrar num corredor com 
uma enorme fogueira no final. Passa o Soul 
Reaver sobre as chamas para o transformar 
em Fire Reaver. Se se apagar quando atra: 
vessar água ou mudar para Reino Espectral, 
basta passar o Soul Reaver sobre qualquer 
chama para que volte a ser uma espada fla- 
mejante. 


Do leitor João Garvalho 


S.CARS. 


escreva "MYSTER" no 


escreva 'DESERT' no 


ado, Quadrado, X, X 


Os - escreva Quadrado 


ado, Quad 


É pistas 
DPEAK" como passv 
jo Challenge - escreva "“XPERTS 
Nord 
Ip - escreva “GLASSK' com 


0, Quadi c 


Triângi cul 


* Diarnond Cup - escreva "ROCKYY “c 
word 


Small Soldiers RD aro 
* Todas as Armas - Para Ter Acesso À Triângulo, Quadrado, Quas 

Todas As Armas, Pressiona, Triângulo, Quadrado, Quadrade 

Triângulo, Circulo, Circul o, X 

Quadrado, X 

* Invenciblidade - Pressione Die Hard 2 

Circulo, Triângulo, Triângi Códigos 


Circulo, X, Quadrado, X. 
* Munições Ilimitadas - Pressiona 
Triângulo, Circulo, Circulo, Circ 


o jogo e vá até à 


nado engu 


Quadrado, X, Triângulo, Quadrado 

Códigos de níveis 

* Gorgon-X, X, Triângulo, Quadrado, 

Quadrado, X, Circulo, X 

* Dimensional Temple - Quadrado, X 1 

Triângulo, Quadra ngulo, Baix 

Circulo, X a ne Direita 


Super Jogos 


[) Assinatura Anual (24 ed) a partirdo ne 


Assinatura Semestral (12 ed.) a partir do nº 


Assinatura outras publicaçõe: Poupe m s 10% 


ale as que deseja, e some o total em baixo) 


a: val idos apenas para assinatura conjunta. 


Cyberguia 


[] Assinatura Anual (24 ed.) a partir do nº. 
Preço antigo: 5.880500 


5.290$00 
2.770800 


[ ] Assinatura Semestral (12 ed.) a partir do nº. 
Preço antigo: 2.580500 


PC Manual 


Assinatura Anual (24 ed.) a partir do nº 5.290$00 
Preço antigo: 5.880500 

[] Assinatura Semestral (12 ed.) a partir do nº. 2.770$00 
Preço antigo: 2.580$00 


Linux Manual 


[7] Assinatura Anual (6 ed.) a partir do nº 
Preço antigo: 2.350500 


Atenção: À assinatura em cada revista passa a ser válida i 
a partir da edição seguinte à recepção deste p ota $ 
Caso deseje o início noutra edição indique. RR 


2.100800 


250$00 


Atenção! 
Tome nota dos nossos 
NOVOS contacioS: 


ne: 21 894 04 94 
8940495 


os de E-Mail: 
boraçõés: superjogos(Qciberlandia.com 
ponsável de Assinaturas: jesusQciberlandia.com 


Correio (não necessita de selo) 
Super Jogos 

Remessa Livre 1945% 
1992-960 LISBOA 


As nossas instalações continuam na: 
Av. da Republica, 83 - 5º 
1050-243 Lisboa 


; anteriores: 


Cada revista 150$00 


(pedido junto com assinatura ou renovação) 


H 
HH 


| [) cuarão ve cstoro nº| — 
| 


Vas! |) 


Assinatura 


L 
| Preencha e envie este cupão num envelope, sem necessidade de selo para: 
Super Jogos 
Remessa Livre 19451 
1992-960 LISBOA 


rda, Circulo, Triêngulo, 


ovent ve Toi 


granadas 
* Modo Fergus - 


igual 


Códigos 
ause 0 jog! 


Direita, Baixo, Quadrado, Ti 
Esquerda. O botão turbo 
de lançamento. 


Pressione Circulo, Circulo, 
o, Baixo, Baixo, X, X. 
Esquerda, 
drado, Direita, 


rega em: X,8, Cima, Esquerda, 
depois volta para a selecção de 


jogador. 
* Vídeo de cada jogador: Ganha as 3 
medalhas de OURO com qualquer jogador. 


Movimentos 
Tony Hawk 
e Kickfiip Mctwist, 4000 pontos - Dir 
direita, B 
* 540 Board Varial, 2000 pontos(variáveis) 
- Esquerda, esquerda, X 
* 360 Flip to Mute, 1500 pontos - Baixo, 
direita, X 
* (O 900, B000 pontos - Direita 


baixo, B 


Bob Bumquist 
* Backfip, 4000 pontos - Cima, baixo, B 


* Modo Disco Voador - Pressione Direita, 
Quadrado, Triângulo, Baixo, X, X, X. 


Do leitor Apokahypse 
Syphon Filter 2 


* Jogar em expert mode - Vai ao ecrã 
principal, sele ne play 
em: cima, Li, R2, Sele 


Durante o jogo 
na "Map" e carrega 


menu de opções e selecciona cheats, 
* Acesso a todos os fil Durante o 
jogo carrega pause, selecciona "Briefing! e 
ireita, L1, R2, Círculo, X. Vai 
ões e selecciona cheats. 


ao menu 


Micro Maniacs 


fax Power Specials 


Selecciona 
Secret options" no menu de opções e, a 
pressionar em Select, carrega em: 

ado, X, R1, Círculo, Cima, Quadrado, 
Baixo, Cima, X, Baixo. 


º Bu 


cima, Y 


pi Esquerda, 
como um handplant) 


Geoff A 
* Backiip, 4000 pontos - Cima, baixo, B 
* Couble Hard Flip, 1500 pontos - Direita 


baixo, X 
* Darkslide, points variable - Left, direita, Y 


Jamie Thomas 
* Front Flip, 4000 pontos - Baixo, cima, B 
* One Foot Nosegrind , pontos variáveis - 
Cima, cima, Y 
+ 540 Flip, 1500 pontos - Esquerda, Baixo, X 


Andrew Reynolds 

* Backfiip, 4000 pontos - Cima, baixo, B 
* Hesffip Bluntside, pontos variáveis - 
aixo, baixo, Y 

* Triple Kicktip, 1500 pontos - Esquerda, 
esquerda, X 


Bucky Lasek 
* Kickflip Mctwist, 4000 pontos - Direita, 


* Powerful Artificial Inteligence (só no 
oponente) - Selecciona "Secret options! no 


menu de opções e, a pressionar em Select, 


carrega em: Círculo, Cima, Triângulo, 
Círculo, Esquerda, Triângulo, Quadrado, 
Quadrado, X, Baixo. 

* Modo Fuzzy - Selecciona "Secret 
options! no menu de opções e, a 
pressionar em Select, carrega em: 
Triângulo, Circulo, Direita, Triângulo, Cima, 
Direita, Circulo, Cima, Quadrado, 


º 
Ready 2 Rumble 


* Acesso ao "Championship Class 
Fighters” - quando estiverês no modo de 
campeonato, escreve como nome: 
CHAMP 


* Acesso ao "Gold Class Fighters" (ou Nat 


Daddy, no modo Arcade) - quando 
estiveres no modo de campeonato, 
escreve como nome: GOLD. 

* Acesso ao “Silver Class Fighters" (ou B, 
Blade, no modo Arcade) - quando 


direita, B 
* Fingerflip Airwalk, 2000 pontos 
Esquerda, direita, B 

* Varial Heelflip Judo, 2500 pontos 
Baixo, cima, X 


Chad Muska 

* Fontflip, 4000 pontos - Baixo, cima,B 
* One foot Thumpin, pontos variáveis - 
Direita, baixo, Y 

* 360 Shove-it Rewind, 1500 pontos - 
Direita, Direita, X 


Kareem Campbell 
* Frontfip, 4000 pontos - Baixo, cima, B 
* Casper Slide, pontos variáveis - Cima, 
baixo, Y 

* Kickfip Underfip, 1500 - Esquerda, 
direita, X 


Rune Glifberg 
* Kickflip Metwist, 4000 pontos - Direita, 


Air, 2100 pontos variáveis - 


20 CD-ROM] Playstation | Dreamesst|IM Game Bo) 


estiveres no modo de campeonato, 
escreve como nome: SILVER. 

* Acesso ao "Bronze Class Fighters” (ou 
Kemoclaw, no modo Arcade) - quando 
estiveres no modo de campeonato, 
escreve como nome: BRONZE 


Do leitor Luis Freitas . 


Crime Killer 


Códigos de acesso 
* Nível 2 - Circulo, Quadrado, X, 
Triângulo, X, Triângulo, Quadrado, 
Triângulo, Quadrado. 
* Nível 3 - Círculo, Circulo, Quadrado, X, 
Triângulo, Círculo, Círculo, Círculo, Circulo, 
Círculo, 
* Nível 4- Círculo, Círculo, Quadrado, 
Triângulo, Círculo, Círculo, Quadrado, 
Triângulo, Quadrado, X 
* Nívek 5 - Triângulo, Círculo, Círculo, 
Circulo, Clftulo, Círculo, Círculo, Círculo, 
Quadrado, Triângulo. 
* Nível 6- Quadrado, 
Triângulo, Quadrado, 
Triângulo, Circulo, 
Quadrado, X, X, 
X, Triângulo. 
* Nível7- 


Quadrado, X, 
Triângulo, 


Círculo, 

* Nível B- 
Quadrado, 
Triângulo, 
Quadrado, X, 
Triângulo, 
Quadrado, X, 


Esquerda, direita, B 
* Triple Kickflip, 1575 pontos - Cima, 
baixo, X 


Elissa Steamer 
* Backflp, 4000 pontos - Cima, baixo, B 
* One Foot Nosegrind, pontos variáveis - 
Esquerda, esquerda, Y 

* 540 flip, 1500 pontos - Esquerda, baixo, 
B 


Officer Dick 

* Yegsehaw Frontflip, 4000 pontos - Baixo, 
cima, B 

* NeckBreak Grind, pontos variáveis - 
Esquerda, direita, Y 

Assume The Position, 1575 - Esquerda, 
esquerda, 177 


Private Carrera 
Somi Spin - Esquerda, baixo, B 

Well Hardflip - Direita, esquerda, X 
Ho-Ho-Ho - Esquerda, cima, Y (feito 
como um handplant) 


Círculo, Círculo, 
Circulo, Círculo, 


Círculo, Círculo, 


Triângulo, Quadrado, X 

* Nível 9-X, X, Triângulo, Círculo, 
Quadrado, X, Triângulo, Quadrado, 
Triângulo, Circulo. 

* Nível 10 - Círculo, Triângulo, Círculo, 
Círculo, Quadrado, X, Triângulo, Círculo, 
Círculo, Circulo. 

* Nível 11 - Quadrado, Triângulo, 
Quadrado, Triêngulo, Círculo, Círculo, 
Quadrado, Triêngulo, Quadrado, Triângulo. 
* Nivel 12 - Quadrado, Triângulo, 
Quadrado, Triângulo, Quadrado, Triângulo, 
Círculo, Quadrado, Triângulo, Quadrado. 

* Nível 13-X,X, X, Triângulo, Círculo, 
Círculo, Círculo, Quadrado, X, X, 

* Nível 14-X,X,X, X, Triângulo, Circulo, 
Quadrado, X, X, X: 

* Nível 15-X, Triângulo, Quadrado, X, X, 
Triângulo, Circulo, Quadrado, X, X. 


Do leitor Amândio Guedes 


Tony Hawk's Pro Skater 
Para disponibilizar todos os níveis em Practice 
Mode 

* Faça pausa, segure L1 e pressione, 
quadrado, cima, esquerda, cima, círculo e 
triângulo. Se o código estiver correcto o 
ecrã irá tremer. Depois saia do nível onde 
está e entre no ecrã de selecção de nível 
Todos os modos de practice estarão 
disponíveis. 

Modo Cabeças Grandes 

* Faça pausa no jogo, depois segure L1 
enquanto pressiona Esquerda, Cima, X, 
Baixo, Cima E X. Se o código estiver 
correcto o ecrã irá tremer. Comece um 
jogo novo para o código funcionar. 

Pontos extra 

* Enquanto estiver no ar, segure D-Pad + 
círculo e largue o botão antes de atingir o 
chão, 

Movimentos especiais 

* Pressione esquerda, esquerda, quadrado 
para efectuar um movimento especial 
enquanto estiver no half-pipe do Street 
course. É preciso ter ar suficiente para 
aterrar 


V-Rally 2 


Todos os carros e troféus - Durante o pro- 
gresso do jogo pressione L1, R1, Esquerda, 
Direita, Esquerda, Direita, Cima, Baixo, 
Cima, Baixo, X, X e Select. Irá ouvir um 
som para confirmar. Agora, pressione X em 
qualquer carro ou troféu para que ele fique 
acessível. 


Bugs Bunny: Lost in Time 

* Seleccionar nível - Durante o ecrã de 
selecção de era ou nível, segure L2+R1 e 
pressione X, Quadrado, R2, L1, Círculo, X e 
três vezes Quadrado 

* Saúde ao máximo - Durante o ecrã de 
selecção de era ou nível, segure L2-+R1 e 
pressione X, Quadrado, R2+L1, Círculo, X 


Do leitor Amêndio Guedes 
A Bug's Life 
Códigos dos níveis 
Nível 1 - 9LKK 
Nível 2 - BL26 
Nível 3 - 5P9K 
Nível4 - 6652 
Nível 5 - BKKZ 
Nível 6 - Z2PLB 
Nível 7 - 6562 
Nível 8 - 588 


Do leitor Amândio Guedes 


Frogger 

Cheat Mode 

Suicide-se. Depois, no ecrã dos 
highscores", pressione À, B, A, B, Select 
e Start. Deverá ficar disponível um novo 
modo de cheats. 


e duas vezes Círculo. 

* Máximo de cenouras - No ecrá de 
selecção de era ou nível, segure L2+R1 e 
pressione X, Quadrado, R2, L1, Círculo, X, 
duas vezes Quadrado e Círculo. 

* Todas as habilidades - No ecrá de 
selecção de era ou nível, segure L2+R1 e 
pressione X, Quadrado, R2, L1, Circulo, X, 
Quadrado, Círculo. 

* Chave extra - No o ecrá de selecção 
de era ou nível, segure L2+R1 e 
pressione X, quadrado, R2, L1, Círculo, X, 
Círculo e duas vezes Quadrado. 

* Ver sequência final - No o ecrá de 
selecção de era ou nível, segure LZ=R1 
e pressione X, Quadrado, R2, L1, Círculo. 
X, duas vezes Círculo e Quadrado. 


Croc 2 


* Cristais Infinitos - No ecrã de título, 
segure L1 e pressione Quadrado, 
Quadrado, Círculo, Baixo, Esquerda, 
Direita, Esquerda, Direita. Depois, durante 
o jogo, segure R2 e pressione quadrado 
para obter 100 cristais. Isto pode 
feito quantas vezes quiser. 

* Vidas Infinitas - No ecrã de título, 
segure L1 e pressione Circulo, Baixa 
Esquerda, Cima, Direita, Triângulo. Baixo 
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DDD 


mais famosos 
o anime! 


Por Marisa "Mari-Chan” Rodrigues 


A responsabilidade da fama 
é deles! 


Claro que, sem uma boa dose de heróis eheroínas, de pesso- 
as indefesas, raparigas apaixonadas, rapazes com uma per- 
sonalidade indefinida e de (por vezes) um mundo em perigo, 
não existe uma história anime. O anime é basicamente cons- 
tituído por um determinado género de personagens, ou seja, 
charas (diminutivo de characters). Sem charas não existe his 
tória e sem história, não nos podemos contentar com os 
belíssimos animes e mangas que encontramos nas pratelei- 
ras das grandes lojas. Desde uma personalidade estranha a 
um feitio impossível, os charas variam de história para histó- 
ria, cada um com o seu determinado papel no argumento e 
cada um possuí uma determinada aparência, que pode ou 
não contribuir para a história. Além disso, a aparência psico 
lógica requer sempre um determinado guião (não estavam a 
pensar em colocar uma Ayanami Rei dentro de uma história 
como Ranma /4, pois não?) 


Ds charas são o elemento essencial das histórias, não só no 
anime, mas sim em todas as outras histórias, por várias ra- 
zões, a começar pela principal - não há história sem persona- 
gens (certo e lógico!). Depois, os charas são sempre respon- 
sáveis por um determinado número de fãs de uma determi- 
nada série anime. Passo a explicar melhor: muito pessoal pode 
não gostar muito do guião da série, mas aqueles persona- 
gens são tão giros e espectaculares, que os fazem logo ficar 
colados ao écrá à espera que eles apareçam... simples, 
não é? E era precisamente aí onde eu queria chegar. 


A aparência física 
ou o aspecto | psicológico 
Qual preferes 


A verdade é que esses charas criam sempre uma legião de 
£Es - isso salta sempre aos olhos quando nos motores de 
Busca da internet surgem palavras como "Pikachu" ou Trunks" 
em vez de Pokémon" ou "Dragon Ball Z' 

Como É disse, os personagens têm sempre uma certa ca- 
Fecterização, que tanto pode contribuir para a história ou não. 
Podem ter grandes papéis na história, ou podem ser simples 
quase-figurantes, embora isso não altere a sua fama. Desses 
aspectos todos, vamos referir os principais: a aparência fis 

Es E = aparência psicológica. A verdade é que muitos charas 
São femosos por causa de ambos os aspectos. Mentes per- 


versas, cabelos longos e encaracolados, uns olhos irresistíveis, 
uma força imensa, um corpo perfeito, um homem de sonho. 
isso faz sempre as delícias a qualquer pessoa que seja fã 
deste tipo de comics. 

Muita gente prefere quando o chara de movimenta em vez 
de abrir a boca com aqueles "bla bla blás" chatos, preferem 
Ver O rapaz/fapariga em acção, com aquela aparência tão 
perfeita e engraçada... invertendo a situação, que também 
é caso de acontecer, muitas pessoas preferem quando o chara 
súrge com aqueles discursos lindos, triunfantes, aqueles pen- 
samentos filosóficos e aquela mente brilhante, e não ligam 
àquela aparência vulgar. 

A maioria dos fãs femininos tanto preferem charas masculi- 
nos (por causa do charme e beleza, na maioria) como prefe- 
rem igualmente charas femininos, aquelas tais raparigas per- 
feitas que todas invejam e gostariam de ser um dia. 

Os rapazem também são assim, mas são mais caídos para o 
corpinho perfeito das anime babes... a prova disso é a revis- 
ta japonesa "Shonen Jump”, que de mês a mês faz uma elei- 
ção das mais desejadas rapariguinhas do anime. Digam lá, 
rapazes, não gostavam de ter uma linda rapariguinha anime 
como namorada? 


A verdade é esta, todos os fãs de anime têm um certo tipo 
de charas que gostam mais, ou que mais admiram. Podem 
ser os mais divertidos, os mais calados, os mais fortes ou 
aqueles mais sensíveis. Muitas séries anime, que podem ser 
prolongadas no guião e muito alastradas para outro campo 
[soap operas principalmente, onde se pode misturar muitas 
partes, desde lutas de artes-marciais, a viagens no espaço, 
ou tudo tipo cocktail!) fazem uso de diferentes charas, con- 
soante a história - desde personagens esquisitos (para quem 
gosta de seres desse tipo), aos mais sensíveis e apaixona- 
dos (para os mais românticos), aos grandes lutadores (para 
os fãs de histórias tipo “Dragon Ball"), etc, tudo isto mistura- 
do numa história. Garanto-vos que tem sucesso garantido, 
pois agrada vários tipos de fãs. 


A selecção 


Eu fiz uma pequena selecção dos personagens mais “fixes” 
(e famosas) de algumas séries anime. Podem não conhecer 
alguns, portanto, quer conheçam ou não, eu faço uma breve 
descrição dos personagens, falando sobre eles e dizendo o 
que mais disperta a fama neles: o físico ou o psicológico. 
Ah, sim, também indico a manga/anime a que pertencem. 


Tetsuo [Akira] 


Apesar de ainda ser um “puto”, Tetsuo alimenta os cor 
ções dos rapazes com a sua coragem - pois é, todos que- 


rem ser como ele, Não os vamos censurar - apesar de um 
miúdo, consegue tudo o que quer. Quem não gostaria de ser 
duro de roer como ele? 


Lime 
(SaberMarionnettes J ou X] 


Bom, esta raparigui- 
nha não fica atrás de 
ninguém, tem aquele 
ar querido, inofensivo, 
que não faz mala uma 
mosca, & apesar da 
maioria dos fãs mas 
culinos gostar das ra- 
parigas com outrotipo 
de imagem, gostam 
muito de ver esta bela 
peça inocente a rir em 
frente às câmaras 
estava na quarta po: 
sição do "Animedia” 
em Janeiro deste 
ano 

Parabéns Lime! 


Pikachu (Pokémon) 


Coitado do Pikachu, também tem direito em ser um "homem! 
de vez em quando... a verdade é que com aquele ar amoro- 
so ele conseguiu conquistar várias raparigas. Daqui a nada, 
está noivo! Também não podemos ver muito mais no seu 
lado psicológico, só diz "Pika Pika”, que tanto pode significar 
"Vou à casa de banho" ou "Amo-te!" 


Faye 
Valentine 
(Cowboy 
Bebop) 


Wow, se esta mulher 
não fosse nomeada 
nesta selecção seria 
definitivamente um 
crime. Aquele ar sexy 
que ela possuí & 
aquela mente dura 
transformam Faye 
numa combinação 


Manga & Anime 


personagens 


explosiva. A verdade é que ela é uma quebra-corações e ali- 
menta os fãs de ambos os sexos, mas mais propriamente, os 
masculinos, claro. 


D.S. - Dark Schneider (Bastard!) 


Incorrigível, charmoso e um tanto tarado, D.S. conserva-se 
muito bem para quem tem mais do que 400 anos. A verdade 
é que consegue deliciar todas as mulheres com o seu lado 
"macho", .. taradice não lhe 

falta! Podemos dizer que 
ele com esta persona: 
lidade encanta muita 
gente... pessoal- 
mente, é um persona- 
gem que eu adoro, por 
também ser estúpido em vá. 
rias situações: digamos que 
é uma mistura de 007 com 
Capitão Roby 


Misato 
Katsuragi 
(Neon Genesis 
Evangelion] 


Esta jovem mulher encanta toda a gente com 
O seu lado psicológico e com a sua aparência 
física. É perfeita de corpo e tem um ar um tanto 
juvenil. Além disso é responsável pelos erros que 
comete na Nerv e é... uma bêbada (qual o rapaz 
R que não gostaria de a 
embebedar!). Misato é no entanto, uma 
|) mulher muito procurada pelos fãs. Encon- 
tra-se no número 4 no top 10 das "anime 
babes". Caso para dizer: devagar se vai 
ao longe, não é Misato? 


Vegeta [Dragon Ball Z] 


Pois é. De volta aos tempos de DBZ. Claro 
que este personagem conhecem, é o Ve- 
geta, aquele resmungão com uma queda 
para o lado maléfico e com aquele ar de 
quem acordou com os pés fora da cama. 
Não admite quando erra e está sem- 
pre pronto para lutar... pode não ser 
muito belo, mas de certeza que esta 
parte psicológica encanta muita gen- 
te. 


Reena Invers [Slayers] 


Esta jovem rapariga ruiva encanta muita gente, a fama da 
série Slayers deve-se principalmente à participação desta jóia 
da fama, Tem sempre aquele ar tão querido e engraçado, 
além de ser corajosa. Bem que eu sabia que os japor 
gostavam de ruivas! 


Gawl [Generator Gawi] 


Bom, o seu lado físico e psicológico chamam a atenção de 
todos, Retirando, claro, grande parte dos seus defeitos: come 
como um cavalo, quando tem que salvar o mundo está a 
dormir, tem um carácter muito aberto, não se sabe calar quan- 
do tem que o fazer e em algumas ocasiões precipita-se 
com os seus actos... bom, mas o seu lado exterior não é 
de deitar fora. É bom para as raparigas que gostam de 
rapazes divertidos... e atrapalhados! 


Orphen [Sourcerous Stabber 
Orphen) 


Já me estou a sentir arrepiada só de 

falar nele. É lindo, luta bem, tem 

uma personalidade um tanto 

dura. .. palavras para quê? É 

o que eu chamo um chara 
2emt 


Belldandy (Oh! 
My Goddess] 


Só podia ser da autoria de Kosuke 

Fujishima! Esta beleza é uma Deusa pre- 

ocupada com os outros, apaixonada, a ra- 

pariga perfeita para os mais sensíveis. Tal- 
vez por ter aquele ar inocente e sensível, 

ou talvez por ter aquela mente preocupa- 
da... não sei o que tão agrada nela aos 
rapazes, mas fama não lhe falta! 


Sanozuke Sagara [Rurouni 
Kenshin) 


Quem resiste a esta figura brilhante? Bom, 
eu não resisto, eu farto-me de rir com ele, 
ainda para mais tem uma carinha inconfundível e 
fofa. Eu adore-o! E vocês meninas não? 


Chun Li [Street Fighter] 


mm 


Segundo especialistas, a mulher mais forte do 
mundo anime. Não o nego. Além de ter um 
talento imenso para as artes-marciais, esta 
jovem mulher também tem um ar perigoso, 

mas na verdade é muito querida. O que po- 

dem pedir mais? (Vá lá, não exijam uma 

Pamela Anderson!) 


Ranma (Ranma “:] 


Bom, vamos considerar Ranma um homem, 
visto que se transforma em mulher, portanto é 
originalmente um homem... só se sabé que 0 
sexo dele é indefenido, que gosta de artes 
marciais e que não passa de um estudante 


japonês à procura do seu nannichuan. Eu gosto imenso dele 
e apenas o facto de ele se transformar em mulher altera no- 
vamente o sucesso da série televisiva 
mais famoso se torna! 


mais antigo fica, 


dogos 


Ayanami Rei 
(Neon Genesis Evangelion] 


Que beleza de rapariga! Misteriosa, fechada de sentimentos 
Aquela mente confusa agrada a muita gente e combina per- 
feitamente com aquele ar inocente e estranho. Não é por 
acaso que ganhou o título de "Deusa- Anime" segundo a fanzine 
Kamehá... 


Katsumi Liqueur (Silent Mobius) 


Não sei se será do facto dela se aproveitar do seu sangue 
menstrual como isco para os demónios ou se será daquele 
talento enorme que possuí para destruir aqueles fantasminhas, 
a verdade é que ela é das mais desejadas do anime. Bom, só 
sei que ela é bem bonita! 


s Onizuka (GTO - Great Teacher Onizuka] 


Sim, este professor também está incluído nesta selecção. 
a sua aparência indica tudo: aquele olhar ma- 
landro não engana. Não se vão admirar quan- 
do eu disser que Onizuka se deixa levar 
quando as suas estudantes o provocam. 
será isso o que todos gostam nele? 


Kyoko 
(Maison lkkoku) 


Eu admiro-a. Vocês não? E se eu 
vou disser que ela tem capacida- 
de de alimentar cerca de 400 pes- 
soas? Não é qualquer um, eu 
acho... bom, ela é doce, meiga, 
carinhosa, sensível, apaixona- 
da... perfeite. Resumindo e 
concluíndo, Kyoko é definitiva- 
mente adorada por todos aque- 
les que gostam de ver jovens 
cozinheiras em bikini. 


Spike [Conboy Bebop) 


Este homem, duro de roer, “parceiro” de Faye, é charmoso, 
encantador, mas duro. Isso é a sua “virtude” por assim dizer. 
Admiro Spike. Não sei, tem sempre aquele cigarro pendente 
no canto da boca e está sempre acompanhado daquela po- 
tente arma... bom só sei que Spike dava um bom guagda- 
costas! 


Natsumi [Youtfe Ucer Arrest] 


Não é qualquer pessoa que conduz dentro de um trânsito 
imperfurável, que tem um temperamento incorrigível (mas 
mesmo assim aguenta com os ralhanços que apanha na es- 
quadra!), que consegue dar a volta a várias pessoas e que faz 
de tudo para conquistar o chefe a polícia (até cozinhar, coisa 
que não sabe fazer!). Acho que já disse tudo. 


Conan (Meitantei Conan] 


Não poderia fazer uma selecção sem Conan integrado. Ele 
merece palmas, pois é o detective 

mais pequeno do manga... além 
digso, quando ele crescer fica- 
tá muito giro! Conan tem 
aquele talento para desco- 
brir “crimes”... aqueles 
oculitos até lhe dão um 
certo estilo! 


Priss Asagiri 
(Bublegum ' 
Crisis] à 
NR 
Também não podia fazer 
uma selecção sem 
Priss... para além de possuir o número 1 (sim, 1) no top 
10 das anime babes, q 
Priss é dotada, elegante e muito bonita. Priss tem aquele 
ar super sexy que faz com que todos se apaixonem. Por 
outras palavras - imaginem uma rapariga mais bonita que À 
Misato e mais inteligente que Ritsuko. [ 


Piccolo (Dragon Bal Z] 


Este é um dos meus favoritos. É extremamente À 
original e luta bem, para além de ser super 
super super duro. Bom, Piccolo é no en- 
tanto uma pessoa com coração, e é 
isso que importa mais, embora re- 
vele aquela carinha dura. 


Ryoko [Tenchi Muyo) 


Quem pode resistir a Ryoko, a bela pirata espacial? Ela é es- 
plêndiga. Só sei que a adoro principalmente pelo facto de ela 
obter tudo o que quer... agora confessem lá, já não aguenta- 
ram mais e foram à procura de imagens hentai dela, não foi? 


Ryo Saeba [City Hunter] 


Este jovem detective é muito famoso na cidade de Tokyo e é 
muito selecto quanto aos seus clientes: só admite mulheres. 


Porque será? No comments 

Usagi Tsukino (Sailor Moon): Era-se impossível fazer uma 
selecção e não incluir Usagi.. . é mais uma loira bimba dos 
mangas (sem ofensa loiras!), e não tem jeito para nada. Ape- 
sar disso, conseguiu salvar o mundo mais do que três vezes! 
Eacho que não foi sorte. Usagi é no entanto espectacular, Eu 
adoro-a, vocês não? 


Tóga Kiriyu [Utena Luxury] 


Este lindo rapaz (ruivo, claro), é um excelente chara, com 
tudo aquilo que as raparigas românticas necessitam. É o pre- 
sidente do conselho dos estudantes revolucionários, & não 
tira o olho de Utena.... bom, ele é genial! 


Anna & UniPumma 
(Dominion: Tank Police) 


As irmãs mais famosas do anime, as belas e sensacionais 
Pumas! Claro que o elemento indespensável (sensualidade) 
é o que mais elas têm. Depois, aquele ar perigoso torna-as 
simplesmente... umas gatas ferozes! Grr, Grrr 


Kenshin Himura (Rurouni 
Kenshin) 
a. Apesar de ser pobre, de estar 
sempre com as mesmas rou: 
pas, de só se envolver em lu 
tase de tersido um feroz as- 
sassino, ele é um bom rapaz 
com um coração enorme. Se 
bem que eu continuo a achar 
que ele não vencia aquela luta 
contra Shishio se este não ti- 
vesse o problema das quei- 
maduras, , Este é um dos 
poucos heróis que sem ma- 
gia consegue triunfar. Só 
não digo que ele é muito 
bonito por causa da 
Kaoru (arrisco demais!) 


/ 
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Asuka Langley 
(Neon Genesis 
Evangelion) 


Aquele tempera- 
menta iritante e 
aquele feitio insu- 
portável faz com que ela seja a vítima dos dardos que são 
lançados por muitos. Mas aquela carinha e aquele corpo es- 
belto fazem sempre muita gente recuar. 


Satoshi Miwa [Marmelade Boy] 


Oh, este é tão querido e romântico... está louco por Meiko, 
mas infelizmente ela não corresponde logo aos seus senti- 
mentos. Azar, há muitas disponíveis! 


E pronto. Acho que já chega. Afinal, estes personagens são 
os que mais admiro e que, por acaso, também fazem parte 
dos mais famosos! Espero que tenham gostado! Passem 
bem!!! 


A Net dá uma nova faceta 
aos telemóveis... 


Colaboração de Helder Leal [Power Players) 


smeçar vou falar sobre a ligação que existe entre a Net 
g 0s telemóveis, estão cada vez mais ligados e é cada vez 
mais importante para quem tem um telemóvel estar ligado à 
Net, e vice versa. 
Como se sabe os 
tefêmóveis variam de 
marca de modelo e, é 
Elaro, de preço. Como já 
devem saber, porque 
está nã moda, a Wap 
[Internet no telemóvel) 
faz parte da segunda ge- 
ração de telemóveis, 
onde temos acesso a 
um, já vasto, leque de 
sites Wap Portugueses, e cujo a sua utilidade é cada vez mais 
importante no nosso dia a dia, É verdade que ainda não pode- 
mos dizer que temos uma boa navegação através do 
telemóvel, só porque os nossos servidores não apostaram 
muito para melhorar isso, trouxeram a Wap para Portugal, 
atrasada e ainda por cima deixa muita a desajar. 
Mas para quem não optou por um telemóvel com acesso 
Wap, também existem novidades para os telemóveis nor- 
mais, mais utlizados até hoje. Da mesma forma que são en. 
viadas mensagens sms, podemos também enviar para o nosso 
telemóvel várias melodias, podemos mudar também o logo 
do operador, e também podemos mudar o logotipo de entra- 
da que aparece quando ligamos o telemóvel. Estas funções 
são normalmente (e quase unicamente) utilizadas pelos 
telemóveis Nokia. Quase todos os 
modelos da Nokia suportam es- 
tas opções. 


Welcome to 


Cage 


Existem vários sites onde nos 
disponibilizam acrescentar ou 
mudar essas opções ao software 
do nosso telemóvel. Eis alguns... 


http://www telemoveis.com/ 


iRappni 


| 


Na minha opinião este é o me- 

hor site sobre telemóveis portu- 

guês. Neste site ainda não 

disponibilizam o envio de logos 

para o nosso telemóvel, mas em 

contra partida podemos enviar para o nosso telemóvel ins- 
tantaneamente melodias, e mensagens sms. Temos também 
disponível no site leilões de telemóveis a fantásticos preços, 
telemóveis usados, um expositor onde podemos ver todos 
as características de qualquer telemóvel do mercado, entre 
outros. 


Iguana SMS 


Customize Your Nokia Phone! 


'Um bom jogador gosta de estar informado, e nada melhor que a Net para o fazer. À Internet está em constante actuai 
por isso é quase impossivel estar completamente actualizado sobre o que acontece na rede. Neste artigo ape: 
deixar mais um pouco de informação do que está a passar na Net neste momento. 


http://www iguanasms.com/ 


Neste site, não português, pode- 
mos encontrar de tudo sobre 
telemóveis. Através deste site 
podemos enviar operator logos 
totalmente grátis (o que não é 
normal) e que para isso apenas 
teremos de nos registarmos e au- 
tomaticamente temos direito a dois logos grátis ou duas me- 
lodias grátis. Se desejarmos enviar mais do que dois ao ter- 
ceiro já teremos de pagar, por isso 

escolham bem porque há poucos 

sites assim. 


http://www .dalnet.se/ — uffe 


Sem este programa não vamos 
alado nenhum, este é sem qual- 
quer dúvida o mais importante 
de todos os programas que vos 
vou falar. Através dele podemos 
enviar quase tudo. Eu digo qua- 
se tudo porque esta maravilha 
envia Operator logos, envia sms 
Imensagens para telm) e claro toques, só peca por não nos 
possibilitar o envio de 
StartUp logos (falare- 
mos deles mais para a 
frente). Através desta 


http://www telecel.pt/ 


Como já deves ter reparado este site 
apenas serve para os clientes 
Telecel. Menciono este site porque 
recentemente foi criado neste site 
um serviço de envio de toques e 


.com 


logos (operator logos) 
grátis, para telemóveis 
Nokia. Os possuidores de 
telemóveis de outras mar- 
cas vão ter muito mais di- 
ficuldades em arranjar 
estes extras para os seus 
telemóveis, e provavel- 
mente até não o consi- 
garão. 


Por telefone 


Existe outra forma de enviar logos, também ela muito fácil 
mais prática mas em contra partida ligeiramente mais cara. 
Através de alguns programas podemos criar, modificar, envi- 
are actualizar os nossos logos e toques sempre que nos ape- 
tecer numa rapidez incrível. Para isso é necessário fazer 
download de alguns programas essenciais. 


maravilha enviamos qual- 
quer dos extras atrás 
mencionados, e apenas 
pagamos uma chamada 
para telemóvel, o que 
acho justo, 


Instalar 
correctamente 
o Smartsms 2.0 


Este programa tem as suas armadilhas, se não dermos por 
isso pode custarmos muito caro. Tenho que admitir que an- 
tes de pôr este programa a funcionar às mil maravilhas tive de 
perder algum tempo. 


Para começar depois de fazer o download reparei logo que ti- 
nha de registar o programa, o que era quase, ou mesma im- 
possível fazê-lo, visto isso optei por arranjar um key generator 
só utilizem isto se não conseguirem registar). E foi o que fz 
pus-me à procura e finalmente encontrei um na no fundo da 
rede (http:/Avww.dalnet.se/—- uffe/html/engindex.htmi. 
Depois de ter o programa registado achei que tudo estava 
resolvido, até que reparei que para enviar qualquer coisa que 
fosse teria de fazer uma chamada para um número intemacionel 
(004543625250), foi então que me deparei com outro proble- 
ma. Nada que não se pudesse resolver, fui ao melhor canal do 
IRC sobre telemóveis (Telemoveis) e pedi ajuda, uma aime 
caridosa veio-me ajudar e deu-me um numero que iria subssiur 
o outro (962113000), assim apenas tenho de fazer um chamada 
para telemóvel em lugar de uma chamada intemaciona! sempre 
que quiser enviar algo para o meu telemóvel 


Criar o meu próprio logo 


Jemas dos tipos de logos diferentes para personalizar, os 

gestos logos, aqueles logos que irão substituir o logo do 

e (TMN, Telecel...). Os outros logos são os StartUp 

g o o nome indica os logos que aparecem ao inicio 
gusndo fgamos o telemóvel 

mos ambos os logos ao nosso critério temos de 

nload de dois programas distintos, e estão ambos 

a site oficial: http:/Awwwkessler-design.com/ 


Neste site podemos encontrar 
dois programas que nos permi- 
tecriar os nossos logos, Os pro- 
gramas são: Group-Grafic Edi- 
tor, para criar operator logos 
o StantUp-Grafic Editor para cri- 
aros logos de 'Bom dia", e tam- 
bém através deste programa 
podemos enviar os logos para 
o nosso telemóvel, principal- 
mente os StartUp logos cujo o 
envio não está disponível no 
Smartsms, visto que para en- 
viarmos este tipo de logos através do Grafic Editor é neces: 
sário possuir um cabo de entre o telemóvel e o PC. 


Criar a minha própria 
melodia [toque] 


Tal como os logos também podemos criar a nossa própria 
melodia, para isso teremos também de fazer download de 
um programa especial que nos vai permitir a criação da nos- 
sa melodia. 

Para criar a nossa própria melo- 

dia terás de saber um pouco de 

música, caso contrário vais ficar 

a olhar para 0 programa sem se 

quer saberes fazer um único som. 


http://members.tripod.com/ 
=ringtones/ 


Este programa nem precisa de 

ser registado e a sua instalação 

é do mais simples possível. Acho 

que não vais ter qualquer proble- 

'ma em pôr o programa a correr. O problema maior será certa 
mente criar o toque, visto aquilo ser um pouco complexo. 
Boa sorte, 


Download de toques e logos predefinidos 


Existem milhares de sites na Net onde podemos fazer 
download de um vasto leque de logos e toques diferentes 


NJ por Cellular fo] 


para o nosso telemóvel, mas 
apenas vou divulgar os meus 
preferidos. São eles 


http://www. nokialogos.com/ 


Grande quantidade de logos para 
download, toques, truques no: 


vidades e 
actualizações. 


consta 


http://www logotown.de/ 


Neste site iremos encontrar 
muitos logos feitos pelo próprio 
criador do site, Tem também de 
outros artistas mas a maior par- 
te são da sua autoria. 


http://www -tuerk-logos.de/ 


Mais um site onde podemos encontrar de tudo para o nosso 
telemóvel, logos e etc... sempre em grandes quantidades e o 
melhor é que é grátis 


http://www.mynokia.com/ 
http://mynokia2000.homestead.com/mynokia.html 


Como todos os outros aqui está mais um site de logos e ex- 
tras para Nokia, neste site infelizmente quase nada é grátis, 
mas vale sempre a pena visitar. 


Acho que fico por aqui, já devem ter uma noção mais solida 
dos extras que podemos arranjar na Net para personalizar 
o nosso telemóvel 

Se têm um Nokia já sabem têm muito para mudar, perso- 
nalizem-no ao máximo pois ele merece... 


Basta participar, respondendo a este 
desafio, ajudando-nos a fazer uma Super 
Jogos melhor! Entre todas as 
participações, independentemente do seu 
conteúdo, seja uma crítica ou uma 
sugestão, iremos sortear as 10 assinatura: 
da revista! 


A 
Super Jogos 


pode ser 
Ainda Melhor??! 


Só você o pode dizer, sugerindo e 
participando!!! 

Por nossa parte, prometemos tentar 
cumprir as ideias que os nossos leitores 
nos fazem chegar. 

Para tal, ao mesmo tempo que tentamos 
ajudar os leitores a colaborarem melhor, 
com mais utilidade e diversidade, 
necessitamos de outra ajuda: a sua 
opinião, a sua sugestão! 


O que pensa da Super Jogos; 
As suas críticas ao que está mal; 
As suas sugestões para melhorar! 


Quais as características da plataforma 
que utiliza? Computador ou Consola? 
Qual? 

- Quais os géneros de jogos que mais 
gosta? 

- Quais as secções da Super Jogos que 
mais gosta? 

- Possui acesso à Internet? Qual o seu e- 
mail? 


Não se esqueça de mencionar o seu noi 
endereço de e-mail e endereço postal. 
Ejá sabe: entre todas as resposta, 
sortearemos 10 assinaturas anuai: 


E-mail: superjogosQciberlandia.com 
Correio: Clube SuperJogos - Remessa 
Livre 19451 - 1992-960 Lisboa 


(o) Soluções emo 
picas € resposta 


P3M cod Merece Mais € Melhor), | 


Pora para trabalhos científicos 


